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1 Einleitung  
„Das Leben ist für die Jugendlichen wie ein Supermarkt mit sehr langen Regalen voller 
Möglichkeiten und kein Tante- Emma- Laden, in dem alles nur einmal vorhanden ist“ 
Axel Dammler 
Im Zeitalter der postmodernen Gesellschaft, in der wir leben, muss man sich täglich 
weiterbilden, um den Anschluss nicht zu verlieren. Dies bedeutet in einer sich täglich 
weiterentwickelnden Welt stets auf dem neuesten Stand der Dinge zu bleiben. Es gibt 
besonders heute viele Möglichkeiten an aktuelle News zu kommen. Ohne Medien wäre 
es wohl kaum zu schaffen, sich täglich einen groben Überblick über das Geschehen in 
der Welt zu verschaffen. Vielen genügt schon ein Blick in die Tageszeitung, während 
andere Menschen Applikationen auf dem Smartphone oder Tablet nutzen. Daneben 
zählen auch TV und Internet als potentielle Informationsquellen. Diese Vielfältigkeit der 
Möglichkeiten der Mediennutzung bietet die Grundlage für die vorliegende Arbeit. 
Insbesondere das Leben der Heranwachsenden in unserer Gesellschaft ist gekenn-
zeichnet von modernen Medien und technischen Neuerungen. Sie leben in einer hoch-
komplexen Welt, die durch moderne Technik geprägt ist. 
Jugendliche sieht man im Alltag häufig an ihren Smartphones, sei es alleine oder in der 
Gruppe. Medien sind im hier und jetzt ein gegenwärtiger Bestandteil der Gesellschaft. 
Diese Arbeit beschäftigt sich mit der Frage, ob Jugendliche durch ihren Medienkonsum 
von Fernsehen, Smartphones und Internet beeinflusst werden? Des Weiteren wird auf 
die Pubertätsphase der Jugendlichen eingegangen und ob diese sich durch den Um-
gang mit den hier behandelten Medien verändert. 
In dieser Arbeit werden Fragen geklärt wie: Wie werden Jugendliche mit Medien kon-
frontiert? Welchen Einfluss haben Medien auf die Heranwachsenden? Und: Welches 
Medium beeinflusst Jugendliche im Vergleich am stärksten? Zudem bleibt im Folgen-
den zu klären, inwiefern diese Fragen berechtigt sind. 
Aufgrund der Breite dieses Themas wird in dieser Arbeit auf jeweils zwei ausgewählte 
Medien in ihrem jeweiligen Genre zurückgegriffen. Dies wären im Bereich Fernsehen 
die beiden Quizshows Wer wird Millionär? und Quizduell im Ersten, im Genre der 
Computerspiele sind es Counter-Strike und World of Warcraft und im Bereich Applika-
tionen sind es WhatsApp und Facebook. Diese werden einzeln vorgestellt und erläu-
tert. 
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1.1 Problemstellung 
Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit sind Jugendliche im Alter von 14 bis 16 Jah-
ren und der Einfluss von Quizshows, Social-Media Applikationen und Computerspielen 
auf diese. Der Medienkonsum bezieht sich dabei auf die unterschiedlichen Ansprüche 
von den Heranwachsenden und die sich unterscheidenden Werte der Formate. 
1.2 Zielsetzung 
Ziel dieser Arbeit ist es, anhand des Medienkonsums von Jugendlichen im Alter von 14 
bis 16 Jahren, den auf sie möglichen Einfluss der unterschiedlichen Medien auszuma-
chen. Anhand von verschiedenen Beispielen soll der theoretische Einfluss verifiziert 
werden. 
1.3 Methodik 
Die vorliegende Arbeit gliedert sich in fünf Abschnitte. Im ersten Teil der Arbeit soll zu-
nächst auf die Jugend als eine eigene Lebensphase und deren Entwicklung im Medi-
enzeitalter eingegangen werden. Im zweiten Abschnitt soll der Aufbau von zwei 
Quizshowformaten erläutert und verglichen werden. In einem weiteren Teil der Arbeit 
wird das Profil von zwei Apps für Smartphones und Tablets veranschaulicht und vergli-
chen. Im darauffolgenden Abschnitt der Arbeit wird ein Computerspiel im Bereich „Rol-
lenspiele“ und eins im Bereich „Egoshooter“ vorgestellt und ebenfalls verglichen. Im 
abschließenden Teil der Arbeit soll aufgezeigt werden, welchen Einfluss die verschie-
denen Medien bei Jugendlichen im Alter von 14 bis 16 Jahren haben. 
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2 Lebensphase Jugend 
In diesem Kapitel soll die Adoleszenz als spezielle Lebensphase von Jugendlichen 
abgegrenzt und zum besseren Verständnis relevante Definitionen für den Leser festge-
legt werden. In einem ersten Schritt möchte der Autor die Pubertät, als einen relevan-
ten Abschnitt der Jugend, definieren. Im Verlauf werden zudem die 
Entwicklungskonflikte sowie die Identitätsfindung erläutert. 
2.1 Pubertät und Adoleszenz 
Prinzipiell gilt, dass jeder Mensch über grundlegend verschiedene Verhaltensstrukturen 
und –muster verfügt, aber dennoch aus dem gleichen Genmaterial besteht. Unter dem 
Einfluss seiner Umwelt entwickelt der Mensch im Laufe der Kindheit und Jugend per-
sönliche Charaktereigenschaften. Die logische Schlussfolgerung aus dieser Annahme 
deutet stark darauf hin, dass Menschen, die zur gleichen Zeit geboren sind und unter 
einem ähnlichen Einfluss ihrer Umwelt stehen, eine Generation bilden. Dies bestätigt 
auch der Erziehungswissenschaftler Dieter Baacke, der davon ausgeht, dass „die Pu-
bertät (…) die Phase [ist], in der der Heranwachsende besonders einschneidende phy-
siologisch-biologische Veränderungen durchmacht (er wird geschlechtsreif) und im 
Zusammenhang dieser Erfahrung die allmähliche Ablösung vom Elternhaus intensi-
viert“.1 Baacke erweitert diesen Gedanken, indem er davon ausgeht, dass es sich bei 
der Pubertät um eine längere und differenzierte Phase handelt, die zeitlich gesehen 
keine Grenzen hat.2 Daraus lässt sich schlussfolgern, dass die Adoleszenz bei Jugend-
lichen nicht im Alter eingegrenzt ist und somit auch 14- bis 16- jährige sich in dieser 
Phase befinden können. Laut dem Sozial-, Bildungs- und Gesundheitswissenschaftler 
Klaus Hurrelmann ist die Pubertät eine andere Art der Bewältigung von körperlichen, 
psychischen und Umweltanforderungen gegenüber denen im Kindheitsalter und ist 
dadurch für die Heranwachsenden ein völlig neuer Lebensabschnitt.3 Hurrelmann be-
zieht sich bei seinen Aussagen ebenfalls, wie Baacke, auf die Geschlechtsreife der 
Heranwachsenden und weitet dies auf einen weiteren Aspekt aus. Er vermerkt als Ver-
änderung auf biologischer Ebene, dass „mit der ersten Regelblutung (…) ein Mädchen 
kein Kind mehr [ist], es ist zur Frau geworden und kann potenziell ein eigenes Kind 
gebären. Mit dem ersten Samenerguss ist ein Junge ebenfalls kein Kind mehr, sondern 
                                                          
 
1
 Baacke, 2003, S. 41 
2
 Vgl. Baacke, 2003, S. 41 
3
 Vgl. Hurrelmann/Quenzel, 2013, S. 27 
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ein Mann und kann potentiell ein Kind zeugen“.4 Sowohl Hurrelmann als auch Baacke 
beziehen sich stark auf den sexuellen Aspekt in dieser Entwicklungsphase. Der Psy-
choanalytiker und Vertreter der psychoanalytischen Ich-Psychologie Erik Homburger 
Erikson weitet die Pubertät als Phase aus, in der die Pubertät eine Lebensform zwi-
schen Kindheit und Erwachsensein ist. Also eine Zeitspanne, die durch den Fortschritt 
in der Technologie zwischen dem frühen Schulleben und dem späteren Arbeitsleben 
liegt.5 Weiter schreibt Erikson, dass „die Jugendlichen (…) einander nicht nur zeitweise 
durch solche Phasen des Unbehagens hindurch [helfen], indem sie Cliquen bilden und 
für sich selber, ihre Ideale und ihre Feinde stereotype Formen prägen“.6 Daraus lässt 
sich schließen, dass Jugendliche mit der Pubertät nicht nur eine Phase in der Jugend-
zeit haben, sondern diese sich in verschiedene Teilphasen aufteilen kann. Baacke geht 
ebenso davon aus, dass trotz der Beendigung der Reifezeit weder die sozialen noch 
die emotionalen Folgen völlig bewältigt sind. Er  spricht von einer längeren Phase als 
lediglich der Pubertät. Er nennt diese Adoleszenz, die für ihn als Synonym für die kom-
plette Jugendzeit dient.7 Darüber hinaus geht er davon aus, dass während der Jugend-
zeit durch Beginn der Pubertät in der Adoleszenz ein enormer Wachstums- und 
Entwicklungsschub erfolgt. Diese Veränderungen haben Auswirkungen auf die Adoles-
zenten. Sie setzen sich mit ihrem Körper mehr auseinander und dieser wird ihnen da-
durch bewusster. Zudem könne es durch den Wachstumsschub vorkommen, dass sich 
der Jugendliche nicht mehr attraktiv findet und Selbstzweifel entwickelt. Der Entwick-
lungsschub begünstigt unter anderem die Entwicklung der Geschlechter. Dies hat zur 
Folge, dass der Intimbereich auch Ausdehnungen im sozialen Umfeld haben kann. So 
suchen sich die Jugendlichen nach ihren Eltern einen neuen Intimpartner. Des Weite-
ren möchten die Jugendlichen mehr eigene Entscheidungen treffen dürfen, wie zum 
Beispiel die Schulwahl. Aber auch Aggressionen können durch Verletzlichkeit aufgrund 
der Veränderung des Körpers entstehen.8 Schlussfolgend lässt sich sagen, ob Puber-
tät oder Adoleszenz, die Phase der Jugend scheint für die Heranwachsenden eine Le-
bensphase zu sein, in der sich sehr viel - sowohl psychisch als auch biologisch - 
ändert. Diese Veränderungen können sehr individuell verlaufen und erfordern damit 
verschiedene Weisen der Verarbeitung. 
 
                                                          
 
4
 Hurrelmann/Quenzel, 2013, S. 26 
5
 Vgl. Erikson, 2003, S. 131 
6
 Erikson, 2003, S. 136 
7
 Vgl. Baacke, 2003, S. 41 
8
 Vgl. Baacke, 2003, S.100 f 
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2.2 Entwicklungsaufgaben 
Die Jugendphase ist laut Hurrelmann ein Lebensalter, das durch die sozialen Kontakt- 
und Entspannungsfähigkeit und der Identitätsarbeit von dem vorhergegangenen Zeit-
abschnitt der Kindheit sich abgrenzt.9 Er sieht in diesem Lebensabschnitt vier zentrale 
Entwicklungsaufgaben der Jugendlichen, diese lassen sich folgendermaßen unter-
scheiden: 
1. ‚Qualifizieren‘: Die Entwicklung der intellektuellen und sozialen Kompe-
tenzen für Leistungs- und Sozialanforderungen sowie der Bildung und 
Qualifizierung, um die gesellschaftliche Mitgliedsrolle des Berufstätigen zu 
übernehmen. 
2. ‚Binden‘: Die Entwicklung der Körper- und Geschlechtsidentität, die emo-
tionale Ablösung von den Eltern und die Fähigkeit der Bindung, um die 
gesellschaftliche Mitgliedsrolle eines Familiengründers zu übernehmen. 
3. ‚Konsumieren‘: Die Entwicklung von sozialen Kontakten und Entlastungs-
strategien und die Fähigkeit zum Umgang mit Wirtschafts-, Freizeit- und 
Medienangeboten, um die gesellschaftliche Mitgliedsrolle des Konsumen-
ten zu übernehmen. 
4. ‚Partizipieren‘: Die Entwicklung eines individuellen Werte- und Normen-
systems und der Fähigkeit zur politischen Partizipation, um die gesell-
schaftliche Mitgliedsrolle des Bürgers zu übernehmen.
10 
Diese vier Entwicklungsaufgaben muss jeder Jugendliche für sich selbst bewältigen, 
um sich später in der Gesellschaft wiederfinden zu können. Im Folgenden werden die 
vier Aufgaben vereinfacht dargestellt und auf einer psychobiologischen Dimension be-
schrieben. 
Unter „Qualifizieren“ versteht Hurrelmann, dass sich die Jugendlichen in der Schule 
bilden und soziale Kontakte mit Gleichaltrigen pflegen, um die Entfaltung ihrer Fähig-
keiten zu ermöglichen. Wird diese Aufgabe bewältigt, erlangt der Jugendliche die Vo-
raussetzungen für den schulischen Abschluss und der daraus folgenden beruflichen 
Zukunft. Im zweiten Punkt „Binden“ geht es darum, dass der Heranwachsende sich 
durch seine körperliche Entwicklung emotional von seinen Eltern löst, um sich einen 
eigenen Partner suchen zu können. Beendet er diese Aufgabe, ist er bereit eine eigene 
Familie zu gründen. Bei der vorletzten Entwicklungsaufgabe „Konsumieren“ soll der 
                                                          
 
9
 Vgl. Hurrelmann/Quenzel, 2013, S. 30 
10
 Hurrelmann/Quenzel, 2013, S. 28 
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Jugendliche neue Dinge in der Gesellschaft ausprobieren - so zum Beispiel die Medien 
für den eigenen Genuss. Diese Entwicklung dient dazu, seine Kräfte regenerieren zu 
können und dem Körper Entspannungsphasen zu gönnen. Im abschließenden vierten 
Punkt „Partizipieren“ soll der Heranwachsende eine eigene Meinung entwickeln. Damit 
er eine sinnvolle Lebensorientierung ermöglicht.11 Diese Entwicklungsaufgaben dienen 
dem Jugendlichen zur Entwicklung seiner Identität. 
2.3 Identitätsentwicklung 
In diesem Abschnitt wird die Identitätsentwicklung von Jugendlichen erläutert und defi-
niert. 
Was bedeutet eigentlich Identität? Für Erikson drückt „der Begriff‚ Identität (…) eine 
wechselseitige Beziehung aus, als er sowohl ein dauerndes inneres Sich-Selbst-
Gleichsein wie ein dauerndes Teilhaben an bestimmten gruppenspezifischen Charak-
terzügen umfasst“.12 Daraus kann man herleiten, dass Jugendliche durch ihr Umfeld 
beeinflusst werden. Hurrelmann nennt dies eine „eingeschränkte ökonomische Selbst-
ständigkeit und großzügige soziokulturelle Freiheit“.13 Die Heranwachsenden werden 
dadurch geradezu angespornt, sich mit Aktions- und Artikulationsmöglichkeiten ver-
schiedener Sektionen wie Mode, Musik, Medien, Freizeit, Unterhaltung und Bezie-
hungsgestaltungen zu beschäftigen.14 Eine andere Definition wäre, dass „A“ und „B“ 
zwar unterschiedliche Bezeichnungen sind, sie aber trotzdem identisch sind. Denn 
wenn ein Jugendlicher, der in verschiedenen Altern zwar unterschiedlich aussieht und 
sich im sozialen Umfeld ebenfalls anders präsentiert, ist der Heranwachsende im All-
gemeinen dennoch die identische Person, ob mit 14 Jahren oder mit 16 Jahren.15 Da-
mit ist gemeint, dass egal ob der Jugendliche 14 Jahre alt ist und sich anders verhält 
als mit 16 Jahren, er ist trotzdem die gleiche Person. Denn auch „A“ und „B“ sind zwar 
unterschiedliche Bezeichnungen, aber beides sind Buchstaben. Als ein wichtiges Ele-
ment der Definition von Identität, nach Baacke gilt: „Ich sehe andere als anders und 
damit mich selbst als den, der ich bin.“16 Die Identität beschreibt also einerseits die 
Beziehung des Subjekts zu sich selbst, andererseits kennzeichnet sie die Beziehung 
zur sozialen Umwelt. Identität ist demnach eine selbstreflexive Leistung des Subjekts, 
                                                          
 
11
 Vgl. Hurrelmann/Quenzel, 2013, S. 29 f 
12
 Erikson, 1973, S. 124 
13
 Hurrelmann/Quenzel, 2013, S. 24  
14
 Vgl. Hurrelmann/Quenzel, 2013, S. 24 f 
15
 Vgl. Baacke, 2003, S. 198 f 
16
 Baacke, 2003, S. 199 
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die auf Ich-Synthese ausgerichtet ist. Die eigene Person wird demnach als einheitlich 
und handlungsfähig wahrgenommen. Die eigenen Intentionen sind darauf ausgerichtet, 
dass auch andere diese Gleichheit und Kontinuität erkennen. Dazu schreibt der Sozi-
alpsychologe Heiner Keupp, dass „mit der Wahl des Begriffs der alltäglichen Identitäts-
arbeit wollen wir deutlich machen: Identität ist nicht etwas, das man von Geburt an hat, 
was die Gene oder der soziale Status vorschreiben, sondern wird vom Subjekt in ei-
nem lebenslangen Prozess entwickelt. (…) Subjekte arbeiten (indem sie handeln) per-
manent an ihrer Identität“.17 Daraus kann man ableiten, dass der Fortschritt einer 
gelungenen Identität vom gesellschaftlichen Wandel abhängig ist und dass das Identi-
tätsprojekt unter ständigen Faktoren der Beeinflussung steht. 
Betrachtet man nun, dass die Identität früher hauptsächlich in sozialer Interaktion ent-
wickelt wurde, so tragen heute auch die Medien einen wichtigen Bestandteil dazu bei.18 
Daraus lässt sich schließen, dass die Grenzen zwischen der Identitätsentwicklung off-
line und online immer mehr verwischen. Denn in der Entwicklungsphase unserer Identi-
tät machen wir immer wieder permanente Grenzerfahrungen zwischen der Online- und 
Offlinewelt. Dies bestätigt auch die Soziologin Sherry Turkle, denn sie sieht das Inter-
net als „Identity-Workshop“, da „das Internet (…) zu einem wichtigen Soziallabor für 
Experimente mit jenen Ich-Konstruktionen und –Rekonstruktionen geworden [ist], die 
für das postmoderne Leben charakteristisch sind. In seiner virtuellen Realität stilisieren 
und erschaffen wir unser Selbst.“19 Dies kann bedeuten, dass eine Identitätskontrolle 
ohne Medien für Heranwachsende heutzutage kaum noch vorstellbar ist. Sie können 
mit Hilfe von Medien Gleichgesinnte finden, die den gleichen Musikgeschmack haben 
oder das gleiche Vorbild haben. Sie testen solche Identitätsentwürfe aus, indem sie die 
Frisur oder ihren Kleidungsstil nachahmen. Fernsehen und Internet sind für die Ju-
gendlichen dabei ein wichtiger Bestandteil im Prozess der Identitätsentwicklung. 
2.4 Medien im Jugendalter 
Die Jugend heutzutage wird fast überall mit den Medien konfrontiert. Sei es zu Hause 
mit dem Fernseher oder Computer, unterwegs mit dem eigenen Handy oder die Info-
screens an der Bahnhaltestelle. Doch gerade die „neuen“ Medien haben es ihnen an-
getan. Der Großteil der Jugendlichen wächst mit einer Fülle von Medien auf. Vor allem 
die „neuen“ elektronischen Medien sind ihnen geläufig, während  die Eltern und Groß-
                                                          
 
17
 Keupp, 2006, S. 215   
18
 Vgl. Hurrelmann, 2010, S. 42 
19
 Turkle, 1998, S. 289 f 
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eltern damit eher nicht zurechtkommen.20 Daraus kann man herleiten, dass sich Ju-
gendliche mit den „neuen“ Medien, also allen elektronischen, digitalen und interaktiven 
Medien, mehr auseinandersetzen als Erwachsene. Diese Aussage bestätigt auch der 
Professor für Medienpädagogik und Mediendidaktik Kai-Uwe Hugger: „der Computer 
und das Internet nehmen eine zentrale Stelle in der Lebenswelt von Jugendlichen 
ein.“21 Schlussfolgernd kann man sagen, dass die Medien für Heranwachsenden im 
Alltag völlig normal sind. Der Umgang damit fällt ihnen, im Gegensatz zu den Eltern 
und Lehrern, leichter.22 Zwar spielt der Einfluss von den Eltern eine Rolle über das 
Grundmuster der Persönlichkeitsentwicklung,23 doch „Jugendliche erschließen sich den 
Markt der Medien, insbesondere der „neuen“ Medien, deshalb in der Regel ohne maß-
gebliche Unterstützung vonseiten der Eltern und Pädagogen“.24 Denn viele Heran-
wachsende haben ihr eigenes Handy oder sogar einen Computer im Kinderzimmer 
stehen. Einige herkömmliche Gegenstände wurden durch die elektronischen Medien 
ersetzt, wie der Wecker durch das Smartphone, die Zeitung durch das Tablet oder die 
Briefe durch E-Mails. Ebenfalls kann man dies so deuten, dass das Aufwachsen in der 
Medienwelt dazu beigetragen hat, dass sich die Jugendlichen daran gewöhnt haben 
mehrere Medien zur selben Zeit zu nutzen. So sitzen sie am Computer und nebenher 
läuft der Fernseher.25 Denn die täglichen Unterhaltungen zwischen den Heranwach-
senden, ob in der Realität oder online, beziehen sich nicht selten auf neue Posts auf 
Facebook oder was in der Lieblingsserie geschehen ist. Man könnte daraus herleiten, 
dass Jugendliche geradezu darauf angewiesen sind täglich Zeit im Internet und vor 
dem Fernseher zu verbringen, um dann im Freundeskreis mitreden zu können und 
nicht zum Außenseiter zu werden.  
Im Folgenden werden unterschiedliche Medien vorgestellt und das Nutzungsverhalten 
von Jugendlichen als Basis für Kapitel 6 erläutert. 
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3 Quizshows im Fernsehen 
Im folgenden Kapitel wird das Format „Quiz- und Gameshow“ im Allgemeinen vorge-
stellt. Im weiteren Teil wird der Aufbau und der Ablauf von zwei speziellen Quizshows 
aufgezeigt und deren Zielgruppe erläutert. Im Anschluss werden diese mit einander 
verglichen. 
3.1 Quiz- und Gameshows 
Es gibt Fernsehsendungen, die dem Zuschauer eher belanglos vorkommen mögen, 
aber Fernsehen ist eine wichtige gesellschaftliche Institution.26 Zu den nicht belanglo-
sen Formaten im Fernsehen gehören Quizshows und Gameshows, die stets eine gute 
Einschaltquote vorweisen können.27 Doch man muss unterscheiden, da eine Quizshow 
nicht das gleiche wie eine Gameshow ist. Zwar kann man sagen, dass die Quizshow 
der Spielshow untergeordnet ist, dennoch bestehen gewisse Unterschiede. Während 
bei Spielsendung, wie zum Beispiel bei Schlag den Raab, ein Kandidat unterschiedli-
che Aufgaben lösen muss (Fragen beantworten oder Geschicklichkeitsspiele), wird bei 
der Quizsendungen das Augenmerk auf das Beantworten von Fragen gelegt. Man 
könnte sagen, dass der Kern einer Spielshow im Wettbewerb und der Kern einer Quiz-
show im Ratespiel liegen. 
Die sogenannten Quizshows kann man ebenfalls in zwei Varianten unterteilen. Zum 
einen, dass ein Kandidat alleine zur Fragerunde antritt, wie bei Wer wird Millionär? und 
zum anderen, dass man in einem Team gemeinsam versucht die Raterunde zu bestrei-
ten, wie beim Quizduell im Ersten. 
3.2 Aufbau der Sendungen 
In diesem Abschnitt werden die Quizsendungen Wer wird Millionär? und Quizduell im 
Ersten vorgestellt und aufgezeigt, wie die Sendungen im Einzelnen strukturiert sind. 
Das heißt vom Aufbau der Sendung, über die Fragerunde, bis hin zu dem möglichen 
Gewinn der Kandidaten. 
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3.2.1 Wer wird Millionär? 
Die Quizshow Wer wird Millionär? mit dem Moderator Günther Jauch hatte ihre Erst-
ausstrahlung am 3. September 1999 auf RTL, bis heute läuft die Quizsendung auf die-
sem Sender. Anfangs wurde die Quizsendung donnerstags bis montags in der 
Primetime des Senders gezeigt. Seit dem 6. Oktober 2000 läuft sie montags, freitags 
und samstags von 20.15 bis 21.15 Uhr, ausgenommen davon ist eine viermonatige 
Sommerpause.28 Ihren Ursprung hat die Sendung in England, dort feierte das Format 
Riesenerfolge und gewann mehrere Preise. Von dort aus wurde das Konzept in 106 
Länder auf der ganzen Welt verkauft.29 In Deutschland sicherte sich die Produktions-
firma Endemol die Rechte an dem Konzept.30 In den Anfangsjahren haben knapp zehn 
Millionen Menschen in Deutschland Wer wird Millionär? eingeschaltet. Wie man der 
Abbildung 1 entnehmen kann, sinkt diese Zahl in den Folgejahren. Erst in den Jahren 
2009 und 2010 steigen die Zuschauerzahlen bis diese danach wieder kontinuierlich 
sinken. Durch Prominenten-Specials stiegen die Zuschauerzahlen zeitweise wieder. 
Bei der Ausgabe am 03. Juli 2013 hat die Quizsendung 6,82 Millionen Zuschauer er-
reicht. Dies entsprach einem Marktanteil von 23,6 %,31 was weit über dem Schnitt im 
Jahr 2013 lag. 
 
Abbildung 1: Zuschauerzahlen von Wer wird Millionär? 
Lange Zeit waren die 14- bis 49- Jährigen die Zielgruppe von Wer wird Millionär?. Al-
lerdings hat RTL seit längerem ihre Zielgruppe erweitert. Als Hauptzielgruppe sieht der 
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Sender nun die 14- bis 59- Jährigen.32 Dies bedeutet, dass die 14- bis 16- jährigen 
darunter fallen, jedoch einen sehr geringen Teil der Zielgruppe übernehmen. 
Ablauf 
Der Ablauf der Sendung ist stets der Gleiche. Zu Beginn der Sendung werden die 
Kandidaten, die die Bewerbungsphase absolviert haben einzeln dem Publikum im Stu-
dio und den Fernsehzuschauern vorgestellt. Im Anschluss geht es in der ersten Frage-
runde um Schnelligkeit. Die Kandidaten bekommen von Günther Jauch eine Frage 
gestellt mit 4 Antwortmöglichkeiten, die sie in die richtige Reihenfolge bringen sollen. 
Dafür haben die Kandidaten maximal 20 Sekunden Zeit.33 
 
Beispiel: 
Ordne diese Sportarten nach der Größe der benutzten Bälle, beginnend mit dem 
kleinsten Ball: 
 
A: Basketball 
B: Golf 
C: Fußball 
D: Tennis 
 
Antwort: BDCA 
 
Derjenige, der die Antworten am schnellsten in die richtige Reihenfolge bringt und in 
den Computer eintippt, darf das Hauptspiel beginnen und sich in den Kandidatenstuhl 
zu Günther Jauch setzen. Im Anschluss wird der Kandidat und seine Begleitperson im 
Publikum vorgestellt. Daraufhin beginnt das eigentliche Spiel. Die Fragerunde erstreckt 
sich über 15 Fragen. Jede Frage hat vier Auswahlmöglichkeiten, von denen eine die 
richtige Antwort ist. Die erste Frage beginnt bei einer Gewinnstufe von 50 Euro. Bei 
jeder weiteren Stufe erhöhen sich die Schwierigkeit der Fragen und die Gewinnsumme. 
Bis hin zur 15. und letzten Frage, die einen Gewinnwert von 1 Millionen Euro hat. Zu 
Beginn der Fragerunde hat der Kandidat, seit September 2007 die Wahl, ob er die 
konventionelle Spielvariante oder die Risikovariante spielen möchte. Er muss sich vor 
Spielbeginn für eine der beiden Varianten entscheiden. 
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Bei der normalen Variante gibt es zwei Sicherheitsstufen, bei denen der Gewinn gesi-
chert wird und der Kandidat bei einer falsch beantworteten Frage nicht, beziehungs-
weise nur bis zur Sicherheitsstufe, in den Gewinnstufen herabfällt. Die erste 
Sicherheitsstufe liegt bei der fünften Frage und bei einem Gewinnwert von 500 Euro. 
Die zweite Stufe erreicht der Kandidat bei der zehnten Frage und einem Gewinnwert 
von 16.000 Euro. Sollte der Kandidat vor einer Sicherheitsstufe eine Frage falsch be-
antworten, so fällt dieser entweder auf 0 Euro oder auf die vorherige Sicherheitsstufe 
zurück.34 Nimmt man nun an, dass der Kandidat bei Frage vier die Frage falsch beant-
wortet, so fällt er auf 0 Euro zurück und geht ohne Gewinn wieder nach Hause. Steht 
der Kandidat bei Frage neun und beantwortet diese falsch, so fällt er auf die erste 
Sicherheitsstufe zurück und geht mit einem Gewinn von 500 Euro nach Hause. Sollte 
der Ratende die 15. Frage falsch beantworten, so fällt er auf die zweite Sicherheitsstu-
fe zurück und erhält einen Gewinn von 16.000 Euro. 
Der Kandidat erhält am Anfang des Spiels drei verschiedene Joker, die er zu jeder Zeit 
im Spiel einsetzen kann: 
1. Der 50:50 Joker: Bei diesem Joker werden von den vier Auswahlmöglichkeiten 
zwei falsche Antworten gestrichen. 
2. Der Telefonjoker: Hier hat der Kandidat vor der Sendung drei Personen ange-
geben, die ihm telefonisch helfen können. Wenn er diesen Joker wählt, hat der 
Kandidat 30 Sekunden Zeit die Frage und die Antworten vorzulesen und auf 
die Antwort des Angerufenen zu warten. 
3. Der Publikumsjoker: Bei diesem Joker ist das Publikum im Studio die Hilfe für 
den Kandidaten. Sie haben die Möglichkeit mit einer Abstimmungsfernbedie-
nung unter den vier beziehungsweise zwei Auswahlmöglichkeiten, wenn der 
50:50 Joker in der gleichen Runde genutzt wurde, eine auszuwählen. Der 
Kandidat bekommt diese prozentual auf seinem Bildschirm in einem Balkendi-
agramm angezeigt.35 
Der Kandidat muss weder bei dem Telefonjoker, noch beim Publikumsjoker die Antwort 
des Jokers einloggen. Er hat die freie Entscheidung diese Hilfe anzunehmen oder 
nicht. 
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Bei der Risikovariante gibt es statt zwei Sicherheitsstufen nur noch eine und zwar die 
Stufe bei Frage fünf und dem Gewinnwert von 500 Euro. Die andere Sicherheitsstufe 
fällt hingegen weg. Dafür bekommt der Ratende einen vierten Zusatzjoker. Es handelt 
sich hierbei um einen veränderten Publikumsjoker. Dieser funktioniert nicht wie der 
normale Publikumsjoker, bei dem jeder im Publikum abstimmt, sondern wenn der Kan-
didat eine Frage nicht beantworten kann (egal auf welchem Level), erhält er die Mög-
lichkeit, jemanden im Publikum nach der richtigen Antwort zu fragen. Der Moderator 
bittet alle Zuschauer im Publikum, die diese Frage beantworten können, aufzustehen. 
Der Kandidat kann sich nun einen Zuschauer aussuchen, dem er die richtige Antwort 
zutraut. Der Moderator fragt den Zuschauer nach seiner Antwort. Jetzt kann sich der 
Kandidat entscheiden, ob er die Antwort annimmt oder nicht. Für diesen Joker gibt es 
kein Zeitlimit. Sollte der Kandidat die Antwort nehmen und diese ist richtig, so erhält 
der Helfer aus dem Saal 500 Euro. Eine weitere Veränderung gibt es bei dem Telefon-
joker. Dieser kann vom Kandidaten nun anders genutzt werden. Der Kandidat kann 
nicht nur die drei Personen, die er angegeben hat anrufen, sondern per Zufallsgenera-
tor Menschen in ganz Deutschland.36 Zudem fragt der Moderator den Kandidaten, ob 
er für diesen Joker Vorgaben machen möchte: Soll die Frage von einem Mann oder 
einer Frau beantwortet werden? Wird eine bestimmte Stadt in Deutschland bevorzugt? 
Dieses kann unter Umständen eine große Hilfe für die Beantwortung sein. Mit diesen 
Vorgaben wird nun per Zufallsgenerator eine Nummer in ganz Deutschland gewählt 
und der Teilnehmer um Mithilfe bei der Beantwortung gebeten. Für die Beantwortung 
hat der Angerufene 30 Sekunden Zeit. Sobald jemand am Telefon ist, gilt der Joker als 
gespielt, egal ob er hilft oder nicht. Geht keiner ans Telefon, werden solange neue 
Nummern angerufen, bis jemand erreicht ist. Nach Abgabe einer Antwort durch den 
erweiterten Telefonjoker kann der Kandidat entscheiden, ob er die Frage beantworten 
möchte oder nicht. 
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Abbildung 2: Links die Gewinnstufen der normal Variante und rechts die Risikovariante 
Bei beiden Varianten ist es so, dass der Kandidat kein direktes Zeitlimit bei der Beant-
wortung der Fragen vorgegeben bekommt. Es gibt drei Möglichkeiten, wie das Spiel 
enden kann. Die erste ist, dass der Ratende alle Fragen korrekt beantwortet und die 1 
Millionen Euro gewinnt. Die zweite Möglichkeit ist, dass er eine Frage falsch beantwor-
tet und aus dem Spiel ausscheidet. Die letzte Variante ist, dass der Kandidat zu jeder 
Zeit im Spiel aufhören kann und den bis dahin erspielten Gewinn mit nach Hause neh-
men kann. Diese Abfolge wird so lange durchgeführt, bis die Sendezeit von 60 Minuten 
abgelaufen ist. Falls beim Ende dieser Zeit ein Kandidat sich noch in einer Fragerunde 
befindet, wird diese unterbrochen und in der nächsten Folge wieder mit dem gleichen 
Kandidat fortgesetzt.37 
 
Durch die stets gleiche Struktur der Sendung, generiert sie mehrere Spannungsbögen 
in einer Folge. Dadurch, dass der Kandidat alle Gewinnstufen durchspielt, ergibt sich 
bei jeder Frage die Spannung, ob der Ratende die Frage richtig oder falsch beantwor-
tet. Je weiter der Kandidat kommt, desto höher werden das Risiko und die Summe, die 
er verlieren kann. Eine weitere wichtige Rolle als Verstärkung der Spannung sind die 
unterschiedlichen Joker, die dem Kandidaten viele Optionen in der Variation des Spiel-
ablaufes, geben.38 Aufgrund des regelmäßigen Ablaufs der Sendung ist das System 
der Sendung für den Zuschauer und auch für den Kandidaten leicht zu verstehen und 
es bietet durchgängig einen Spannungsfaktor. Hat der Kandidat die Frage richtig oder 
falsch? Wie weit kommt der Kandidat und wie viel gewinnt er? Daraus lässt sich ablei-
ten, dass die Sendung für jeden interessant sein kann, dem dieses Spannungsprinzip 
gefällt. Allerdings sind die Fragen so breit gefächert, dass diese eher auf Erwachsene 
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bezogen sind. Denn es geht bei Wer wird Millionär? nicht immer nur darum, das abge-
fragte Wissen schnellst möglich abzurufen, sondern darum, dass die Kandidaten durch 
gezieltes Abwägen der Antworten und durch Schlussfolgerungen auf die richtige Ant-
wort kommen. Die Fragen werden aus einem breiten Faktenwissen zusammengestellt, 
daher werden keine speziellen Kategorien abgefragt.39 
 
Es besteht die Möglichkeit während der Sendung, mit Hilfe eines Computers, auf der 
Online-Präsenz von RTL die jeweiligen Fragerunden mitzuspielen und selbst die Ant-
worten auszuwählen und einzuloggen. Dadurch erlangt die Quizshow eine sehr hohe 
Interaktivität für den Zuschauer.40 Schlussfolgernd kann man sagen, dass Wer wird 
Millionär?, welches seit Jahren im Fernsehen läuft, für den Zuschauer durchaus span-
nend sein kann, da der Fernsehzuschauer mit den Kandidaten mit fiebern kann bezie-
hungsweise selbst die Fragerunden spielen kann. Sei es vor dem Fernsehgerät für sich 
selbst, beziehungsweise mit der Familie oder auf der Internetseite von RTL. Auch 
durch die breite Wissensabfrage ist die Quizsendung für viele Personen interessant, da 
sie sich nicht nur auf ein Spezialgebiet fixiert. Wenn zum Beispiel alle Fragen über 
Fußball gestellt werden, ist die Quizshow für nicht Fußballaffine Personen sehr uninte-
ressant. Eine weitere Möglichkeit der Interaktivität bei der Quizsendung bietet sich dem 
Zuschauer durch die Nutzung des HbbTV, der Zuschauer kann dadurch von zu Hause 
aus mit der normalen Fernsehfernbedienung bei der Sendung mitspielen. Wenn Wer 
wird Millionär? live ausgestrahlt werden würde, könnten die Zuschauer auch als Live-
Joker einbezogen werden. Denn die Daten-Übermittlung ins Fernsehstudio zu Günther 
Jauch wäre durch einen Rückkanal im Fernsehgerät möglich.41 Dadurch würde die 
Spannung beim Zuschauer noch mehr gesteigert werden, da er zu jederzeit, durch den 
Kandidaten, live in das Spiel eingreifen könnte. Da die Sendung aufgezeichnet wird, ist 
diese Variante für den Fernsehzuschauer nicht möglich. 
3.2.2 Quizduell im Ersten 
Die Quizsendung Quizduell im Ersten mit dem Moderator Jörg Pilawa hatte ihre deut-
sche Erstausstrahlung am 12. Mai 2014 in der ARD. Die Quizsendung hat ihre Sende-
zeit montags bis freitags ab 18 Uhr im Ersten. Eine Sendung dauert 50 Minuten.42 
Quizduell im Ersten ist weltweit die erste interaktive Quizsendung, bei der man Live 
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mitspielen kann. Dies funktioniert mit Hilfe der gleichnamigen App, die sich jede Person 
mit einem Smartphone oder Tablet in dem jeweiligen App-Store kostenlos runterladen 
kann. Diese App wurde extra für die Show von FEO Media entwickelt. Wenn der Zu-
schauer diese App heruntergeladen hat, kann er sich dort mit einem Benutzernamen 
und Passwort anmelden. Danach müssen sogenannte Pflichtfelder ausgefüllt werden. 
Es handelt sich hierbei um Geschlecht, Alter und Bundesland.43 Die originale Quizdu-
ell-App, der Vorreiter des Quizduells im Ersten, besteht, wie in Abbildung 3 zu sehen 
ist, aus 19 unterschiedlichen Kategorien. 
 
Abbildung 3: Kategorienübersicht der originalen Quizduell-App 
In der für die Show entwickelten App, kommen zu den 19 Kategorien noch vier weitere 
hinzu. Dazu zählen die „70er“, „80er“ und „90er“ sowie „Tagesschau“. Der restliche 
Aufbau der beiden Apps ist identisch. Der eigentliche Modus der gespielt wird, wird im 
Folgenden erläutert. In der ersten Ausstrahlungswoche nach dem 02. Februar 2015 
kam die Quizshow im Ersten auf etwa 7,86 Millionen Zuschauer. Davon waren 1,44 
Millionen Zuschauer, also 18,32 Prozent, zwischen 14 und 49 Jahren.44 
Ablauf 
Der grundlegende Ablauf der Sendung ist stets der Selbe. Zwei Studiokandidaten spie-
len gegen alle in Deutschland (i.F. Team Deutschland), die zur Sendezeit die App ge-
startet haben. Es werden maximal 18 Fragen gespielt, welche sich in sechs 
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Fragerunden zu je drei Fragen in jeweils einer bestimmten Kategorie aufteilen. Die 
jeweilige Kategorie wird vor der Runde ausgewählt.45 Bei dieser Quizshow verfügen die 
Studiokandidaten über keine Joker. Sie müssen jede Frage mit ihren eigenen Schluss-
folgerungen beziehungsweise durch ihr eigenes Wissen und ohne Hilfe selbst beant-
worten. Zu Beginn der Quizshow werden die zwei Kandidaten von dem Moderator Jörg 
Pilawa kurz vorgestellt. Anschließend beginnt die sogenannte Vorrunde, bei der die 
Studiokandidaten in 60 Sekunden so viele Fragen wie möglich beantworten müssen. 
Für jede richtige Antwort erhöht sich die Gewinnsumme um 1.000 Euro. Ist diese Vor-
runde vorbei, starten die Kandidaten mit der Auswahl der ersten Kategorie. Sie wählen 
innerhalb von sieben Sekunden zwischen drei vorgegebenen Kategorien eine aus. Die 
Auswahl der Kategorie wechselt in jeder Runde zwischen den Kandidaten im Studio 
und Team-Deutschland. Bei Team-Deutschland entscheidet die Mehrheit über die 
Auswahl der Kategorie. Nach dieser Auswahl wird die gewählte Kategorie nochmals 
angezeigt. Nun beginnt das eigentliche Spiel. Zuerst beantwortet Team-Deutschland, 
zudem auch das Studiopublikum gehört, die drei Fragen. Wenn die App-Nutzer alle 
Fragen eingeloggt haben folgt die Beantwortung der gleichen Fragen durch die Kandi-
daten im Studio. Die App-Nutzer haben pro Frage und Antwort 15 Sekunden Zeit. Dies 
wird Ihnen mit Hilfe eines Zeitbalkens angezeigt. Sie müssen zwischen den vier Ant-
wortmöglichkeiten wählen. Haben sie dies getan, wird das Feld gelb.46 Sie wissen al-
lerdings nach dem Antippen der Antwort noch nicht, ob diese Wahl richtig oder falsch 
ist. Haben die Nutzer alle drei Fragen beantwortet, startet das Studioteam. Erst wenn 
das Studioteam ihre Antwort angegeben hat, wird von Jörg Pilawa die richtige Antwort 
aufgedeckt. Nach jeder beantworteten Frage durch die Studiokandidaten aktualisiert 
sich die App und die Nutzer können auf ihrem Smartphone oder Tablet sehen, ob ihre 
Antwort richtig war und was Team-Deutschland und was die Studiokandidaten getippt 
haben.47 Dieser Ablauf wiederholt sich nun in jeder der sechs Fragerunden. 
Seit dem 02. Februar 2015 gibt es bei einigen Duellen eine neue Risikovariante. Hier 
können sowohl das Studioteam als auch das Team-Deutschland eine sogenannte Risi-
korunde wählen. Wenn die Studiokandidaten die Risikorunde wählen, müssen mindes-
tens 50% von Team-Deutschland die korrekte Antwort gegeben haben.48 Dies 
bedeutet, wenn nur 49,9% der mitspielenden App-Nutzer die richtige Antwort einge-
loggt haben und somit trotzdem die Mehrheit haben, sprich 49,9% auf der richtigen 
Antwort und die restlichen 50,1% verteilt auf die anderen drei Antwortmöglichkeiten, 
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bekommt das Team-Deutschland keinen Punkt. Nur wenn es mehr als 50% sind, wür-
de Team-Deutschland einen Punkt erhalten. Wenn nun die App-Nutzer eine Risikorun-
de wählen, darf nur einer der beiden Studiokandidaten bei der nächsten Frage antreten 
und diese beantworten.49 
In der Vorrunde erspielt sich das Studiopaar eine gewisse Gewinnsumme. Diese 
Summe kann während des Spiels erhöht werden. Allerdings kann dies nicht das Stu-
diopaar, sondern nur Team-Deutschland. Denn mit jeder richtigen Antwort von den 
App-Nutzern, bei denen mindestens 50% der Teilnehmer richtig liegen, steigt die bis-
herige Gewinnsumme jeweils um 1.000 Euro an. 
Spätestens nach allen 18 Fragen, endet das Spiel. Liegt allerdings ein Team schon 
vorher uneinholbar vorne, endet das Duell schon früher. Ist das Spiel nach der Sende-
zeit noch nicht zu Ende, wird dieses entweder in der nächsten Folge fortgesetzt oder 
durch ein Timeout-Signal beendet. Ist dies der Fall, hat das Team gewonnen, welches 
nach den Punkten vorne liegt. Wie eine Sendung endet, ob mit der Fortsetzung in der 
nächsten Show oder mit dem Timeout-Signal, entscheidet die Redaktion. 
Gewinnen kann, abgesehen von den Studiokandidaten, jeder ab 14 Jahren, der die 
App installiert hat. In der App muss der Spieler sich mit seiner E-Mail-Adresse für das 
Gewinnspiel registrieren und bestätigen, dass die Teilnahme am Gewinnspiel gewollt 
ist, sowie die Teilnahmebedingungen akzeptiert werden.50 
 
Es gibt nun mehrere Möglichkeiten wie der Gewinn verteilt wird. Beim Studiopublikum 
kann ein zufällig ausgewählter Spieler 500 Euro gewinnen, wenn Team-Deutschland 
gewinnt oder es ein Unentschieden zwischen den App-Nutzern und den Kandidaten im 
Studio gibt.51 Wenn das Duell normal endet, wird die erspielte Gewinnsumme von 
Team-Deutschland und den Studiokandidaten wie folgt aufgeteilt. 
 Sieg Studiokandidaten: Die gesamte Gewinnsumme geht an die beiden Kandi-
daten im Studio 
 Sieg Team-Deutschland: Der gesamte Gewinnbeitrag wird unter zehn zufällig 
ausgelosten App-Nutzern zu gleichen Teilen aufgeteilt. 
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 Unentschieden: Die Hälfte der Gewinnsumme geht an die beiden Studiokandi-
daten und die andere Hälfte des Gewinns wird unter zehn zufällig ausgelosten 
App-Nutzern aufgeteilt.52 
Aufgrund der unterschiedlichen Wissensgebieten und die Möglichkeit interaktiv die 
Quizshow zu schauen, scheint das Quizduell im Ersten das Potential für jugendliche 
Zuschauer zu bieten. Ein weiterer positiver Aspekt für Jugendliche ist, dass sie ab 14 
Jahren ebenfalls am Gewinnspiel teilnehmen dürfen. Dadurch steigt nicht nur der 
Spannungsfaktor, sondern auch das Interesse an der ganzen Quizsendung. 
3.3 Vergleich der Quizsendungen 
Wenn man nun die beiden Quizsendungen Wer wird Millionär? und Quizduell im Ersten 
vergleicht, hat man zum einen mit Wer wird Millionär? eine Quizsendung, die zwar kei-
ne festen Kategorien in ihren Fragestellungen aufweist und dennoch ein breites Spekt-
rum an Wissen abfragt. Denn umso weiter die Kandidaten kommen, umso komplexer 
werden die Fragen. 
Betrachtet man nun in Abbildung 4 die Sinus Milieus, die RTL anspricht und lässt das 
Prekäre Milieu außer Acht, so sieht man, dass RTL mit eindeutiger Mehrheit das Adap-
tiv-pragmatische Milieu anspricht. 
 
Abbildung 4: Sinus Milieus bezogen auf den Sender RTL 
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Das Adaptiv-pragmatische Milieu hat einen Altersschwerpunkt von unter 40 Jahren. Es 
umfasst Personen mit einem mittlerem bis gehobenen Bildungsabschluss. Überwie-
gend handelt es sich um Frauen. Darüber hinaus charakterisiert sich dieses Milieu 
durch vorwiegend Doppelverdiener, die ein mittleres bis gehobenes Haushaltseinkom-
men haben.53 Wirft man nun wieder einen Blick zurück auf das Konzept der Fragestel-
lungen von Wer wird Millionär? und welches breite Spektrum diese abdecken, könnte 
man daraus schließen, dass auch das Traditionelle Milieu von der Quizsendung ange-
sprochen wird. Hinweis darauf stellt der Altersschwerpunkt, der hier bei 65 Jahren auf-
wärts liegt, die meist in der Rente sind.54 
Betrachtet man nun die Quizsendung Quizduell im Ersten und deren Fragen, kann man 
sehen, dass diese nicht ganz so komplex sind und daher eher was für Jugendliche im 
Alter von 14 bis 16 sind. Zudem spricht die Show mit der App auch jüngeres Publikum 
an. Wirft man nun einen Blick auf Abbildung 5, sieht man, dass der Vorabend im ARD, 
zu dem auch Quizduell im Ersten gehört, zu dieser Uhrzeit nicht nur das Traditionelle 
Milieu, sondern auch das Konservativ-etablierte Milieu und das Sozialökologische Mili-
eu anspricht. Das Konservativ-etablierte Milieu hat eine mittlere Altersgruppe mit einem 
hohen Einkommen. Ihnen ist unteranderem Kultur und Bildung wichtig und sie sehen 
sich selbst als gesellschaftliche Elite. Das Sozialökologische Milieu hat dagegen eine 
breite Altersverteilung und ein mittleres bis gehobenes Einkommen. Sie sehen sich als 
Kritiker beziehungsweise Aufklärer von Missständen.55 
 
Abbildung 5: Sinus Milieu im Vorabend Programm der ARD 
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Dies sind aber nicht die einzigen Milieus, die am Vorabend des Senders angesprochen 
werden. Auch das liberal-intellektuelle Milieu, die bürgerliche Mitte, das Milieu der Per-
former und das hedonistische Milieu werden durchaus auch erreicht. 
Man kann sagen, dass Quizduell im Ersten eine breitere Masse als Wer wird Millionär? 
anspricht. Vor allem Jugendliche werden von der ARD-Quizshow eher angesprochen 
als von Wer wird Millionär?. Dies kommt einerseits durch die frühere Sendezeit und 
andererseits durch die höhere Interaktion durch die App, bei der auch Jugendliche ab 
14 Jahren mitspielen dürfen und gewinnen können. 
3.4 Fernsehnutzung 
In diesem Abschnitt wird das Nutzungsverhalten von Jugendlichen in Bezug auf Fern-
sehen untersucht. Laut statista.com besitzen etwas mehr als die Hälfte der Jugendli-
chen einen eigenen Fernseher. In 98% aller Haushalte, in denen Jugendliche 
heranwachsen, gibt es mindestens ein Fernsehgerät. Die durchschnittliche Nutzung 
der Jugendlichen lag im Jahr 2014 bei 95 Minuten pro Tag. Dies sind 3 Minuten mehr 
als im Jahr zuvor.56 Doch welches Genre bevorzugen die Jugendlichen, wenn sie 
Fernsehen gucken? 
 
Abbildung 6: Lieblingssendungen im TV 2014 
Die vorstehende Abbildung enthält die Lieblingssendungen im Fernsehen von Jugend-
lichen im Jahr 2014. Die Grafik zeigt, dass Serien aus den Bereichen Sitcoms/Comedy 
wie How i met your mother und Scripted Reality wie Berlin Tag und Nacht sowie Co-
mics/Zeichentrick wie Naruto für die Heranwachsenden die beliebtesten Serien im 
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Fernsehen sind. Ordnet man die behandelten Quizshows in der Kategorie ‚Wissens-
magazine‘ ein, landen diese im mittleren Bereich. Schlussfolgernd kann man sagen, 
dass Quizshows für Jugendliche nicht zu den beliebtesten, aber auch nicht zu den un-
beliebtesten Sendungen gehören. Ein Grund dafür könnte sein, dass zur Sendezeit auf 
einem anderen Programm etwas für den Jugendlichen interessanteres ausgestrahlt 
wird. Daher könnte man sagen, dass andere Fernsehformate, die beliebter als die 
oben genannten Quizshows sind, einen größeren Einfluss auf Jugendliche haben. 
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4 Spiele am Computer 
Es gibt mittlerweile sehr viele Computerspiele, die sowohl von Jugendlichen als auch 
von Erwachsenen gespielt werden. Im Folgenden Kapitel werden zu Beginn die unter-
schiedlichen Genres im Bereich Computerspiele vorgestellt. Anschließend wird auf 
zwei Genres mit jeweils einem Spielbeispiel eingegangen. 
In mindestens 98 Prozent aller Haushalte sind heutzutage Computer zu finden. 76 Pro-
zent aller Jugendlichen haben in ihrem Jugendzimmer einen eigenen Computer oder 
Laptop. Diese werden regelmäßig von den Jugendlichen genutzt. Die 14- bis 16- jähri-
gen verbringen täglich etwa 215 Minuten im Internet und 45 Prozent der Heranwach-
senden im Alter von 12 bis 19 Jahren nutzen den Computer um Spiele zu spielen.57 
4.1 Unterschiedliche Genres im Bereich Computer-
spiele 
Computerspiele können sehr vielfältig sein. Daher werden im Folgenden die unter-
schiedlichen Einteilungen der Spiele nach der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle 
aufgelistet und auf zwei bestimmte Genres näher eingegangen. Es gibt laut der USK 
15 unterschiedliche Spiele-Genres, die auf der Internetseite präsentiert werden. Diese 
sind: klassisches Adventure, Action-Adventure, Arcade, Denkspiel, Jump ‘n‘ Run, Ge-
sellschaftsspiel, Kinder/Kreativ, Management, Simulation, Lifestyle, Sportspiel, Strate-
gie, Genremix, Rollenspiel (RPG – Role Playing Game) und Shooter.  
Im weiteren Verlauf werden die letzten beiden Genres „Rollenspiele“ und „Shooter“ 
genauer vorgestellt. 
4.2 Rollenspiel – World of Warcraft 
In einem Rollenspiel hat der Computerspieler im Gegensatz zu anderen Genres sehr 
viele Freiheiten. Der Schwerpunkt dieses Genres liegt darin, dass der Spieler seine 
virtuellen Charaktere selbst erschafft und diese stets weiterentwickelt. Der Spieler kann 
sich während des Spiels überlegen, ob er seine Charaktere sich eher im geistigen oder 
im körperlichen Bereich weiterentwickeln lassen möchte.58 Weitere Möglichkeiten in 
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der Weiterentwicklung des virtuellen Charakters bestehen darin, dass der Spieler ihn 
mit unterschiedlichen Ausrüstungsgegenständen bestückt oder zusätzliche Fähigkeiten 
erlernen lässt. Zudem definiert sich der Spielcharakter durch eine Vielzahl an Charak-
terwerten und Kampfwerten.59 Darüber hinaus sind Rollenspiele auch eine Form von 
Strategiespielen, da sie oft eine komplexe Spielgeschichte haben, die der Spieler 
durchlaufen muss und sich zudem mit Fortschritt im Spiel entwickelt und in diversen 
Situationen unterschiedliche Lösungsvarianten anbietet.60 Durch diese komplexen Ge-
schichten ist es meist nicht möglich ein solches Spiel schnell durchzuspielen. 
Eine Weiterentwicklung des RPG ist das MMOPRG (‚Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Game‘). Das MMORPG World of Warcraft wurde im Jahr 2004 von der 
Firma Blizzard veröffentlicht. Es wurde weltweit über 11 Millionen Mal verkauft.61 Der 
Unterschied zum klassischen RPG liegt darin, dass es in der Spielwelt lediglich weitere 
Computercharaktere gibt, während man bei MMORPG in der Spielwelt andere Men-
schen aus der ganzen Welt um sich hat, die das gleiche Spiel spielen.62 „MMORPGs 
zeichnen sich dadurch aus, dass der Spieler selbst durch einen Avatar (Spielcharakter) 
repräsentiert wird, die Spielwelt betreten und in ihr mit vielen anderen Spielern inter-
agieren kann.“63 Man kann daher von einer Ersatzwelt für die Spieler sprechen. Der 
Grundaufbau des MMORPG ist dem des RPG ziemlich ähnlich. Auch hier wird der 
Charakter des Spielers von diesem individuell weiterentwickelt. Die Ausrüstungsge-
genstände beziehungsweise die Belohnungen für den Charakter erhält der Spieler 
durch erfolgreich gelöste Aufgaben. Zu Beginn des Spiels sind die Aufgaben noch ei-
genständig lösbar. Mit fortschreiten des Spiels werden die Aufgaben immer schwieriger 
und kaum bis gar nicht mehr alleine lösbar. Daher braucht der Spieler Verbündete. 
Diese Spieler helfen sich in Gruppen, um die unterschiedlichsten Aufgaben zu lösen 
und dementsprechende Belohnungen zu sammeln.64 Diese Gruppenaufgaben werden 
bei World of Warcraft zum Beispiel Raids65 genannt. MMORPGs laufen in Echtzeit, 
dies bedeutet dass der Spieler das Spiel nicht stoppen beziehungsweise anhalten 
kann.66 Das heißt, wenn der Spieler nicht im Spiel sondern offline ist, läuft das Spiel in 
der virtuellen Welt weiter. Dies geschieht aufgrund der weltweiten Nutzung von Spie-
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lern des Spiels, da es sein kann, dass zu jeder Zeit von jedem Ort aus, ein Spieler on-
line ist. Viele Onlinespiele werden stetig weiterentwickelt und es gibt Updates oder kos-
tenpflichtige Erweiterungen.67 Dies ist auch bei World of Warcraft der Fall. Hier werden 
ständig neue Erweiterungen produziert, wie zuletzt im November 2014. Die Erweite-
rung trägt den Namen ‚Warlords of Dreanor‘ und wurde in den ersten 24 Stunden etwa 
3,3 Millionen Mal verkauft.68 
Durch diese Erweiterungen, die immer wieder von Blizzard veröffentlicht werden, 
kommen auch immer neue Gegenstände in das Spiel, mit denen sich der Charakter 
des Spielers weiter ausbauen lässt oder er noch größere Besitztümer erlangen kann. 
Man kann sagen, in einem MMORPG übernimmt der Spieler die Rolle eines individuel-
len Charakters in einer dauerhaften Online-Welt, die von vielen Tausend anderen Spie-
lern aus der ganzen Welt bevölkert wird. 
4.3 Shooter – Counter-Strike 
Shooter ist ein breiter Begriff, der schon bei alten Kampfspielen genutzt wurde. Da für 
die vorliegende Arbeit die aktuellen Entwicklungen der Jugendlichen im Zusammen-
hang mit Computerspielen von Bedeutung sind, wird im Folgenden nicht unmittelbar 
der Shooter definiert, sondern die speziellere Variante des ‚Ego-Shooters‘. Bei einem 
‚Ego-Shooter‘ handelt es sich um ein Spiel, welches in der ‚First-Person‘ beziehungs-
weise in der ‚Ich-Perspektive‘ gespielt wird. Dies bedeutet, dass die Figur des Spielers 
nicht im Ganzen zu sehen ist, sondern lediglich der Arm mit der dazugehörigen Waffe. 
Dies weckt den Eindruck beim Spieler direkt im Spiel involviert zu sein.69 
 
Am 19. Juni 1999 wurde die erste Beta Version von Counter-Strike veröffentlicht. Die 
Story war noch einfach. Es gab zwei Teams. Zum einen die Terroristen und zum ande-
ren die Polizei. Die Polizisten hatten die Aufgabe Geiseln aus der Hand der Terroristen 
zu retten.70 Dieses anfängliche, noch überschaubare Szenario wurde mit der Zeit durch 
immer komplexere Taktiken zur Befreiung der Geiseln, von den Spielern erweitert. Es 
folgten daraufhin viele Überarbeitungen und neue Versionen, bei denen es einige Ba-
lance-Schwierigkeiten gab, sodass es zum Beispiel keine Fahrzeuge in das Spiel ge-
schafft haben. 
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Doch Ziel der Entwickler war es, ein Spiel zu entwickeln, das nicht nur für den Compu-
ter geeignet ist, sondern auch für die Konsolen.71 Mit ‚Counter-Strike: Global Offensive‘ 
ist das Urgestein wieder in der Moderne angekommen, dennoch ist das Spiel weiterhin 
weit von einer überdurchschnittlichen Grafik entfernt. Im direkten Vergleich mit der al-
ten Version wird die massive grafische Veränderung am deutlichsten. 
 
 
Abbildung 7: Oben CS-Source, unten CS-Global Offensive 
Nicht nur die Beleuchtung hat sich gewandelt, auch die Vegetation sowie die Detailfülle 
sind gewachsen. Spiegelungen sind nun auffälliger und durch einen leichten Unschärfe 
Effekt wirken die Karten noch überzeugender. Auch an den Karten wurde gearbeitet, 
denn die bestehenden Karten wurden modifiziert, indem neue Gänge hinzugefügt be-
ziehungsweise alte Gänge entfernt wurden.  
Im Allgemeinen handelt es sich um ein sehr taktisch geprägtes Spiel, sodass das 
schlichte Töten von Gegnern zweitrangig ist. Im Vordergrund steht das Teamspiel und 
wie man am besten eine Taktik einsetzt, um zum Schluss zu siegen. 
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4.4 Vergleich zwischen World of Warcraft und Coun-
ter-Strike  
Angefangen mit dem wohl komplexeren System von World of Warcraft. Die erste Aus-
wahl, die der Spieler treffen muss ist, welches ‚Realms‘ er spielen möchte. Hier stehen 
dem Spieler vier unterschiedliche Arten zur Verfügung. 
 ‚PvE – Player versus Environment‘: Dies ist die Standard Version. Sämtliche 
Kämpfe zwischen zwei Spielern müssen von beiden Seiten aus akzeptiert wer-
den. Das Rollenspiel ist optional. 
 ‚PvP – Player versus Player‘: In dieser Version kann der Spieler zu jeder Zeit 
von einer gegnerischen Fraktion fast überall angegriffen werden. Das Rollen-
spiel ist optional. 
 ‚PvE-RP – Player versus Environment – Rollenspiel‘: Wie bei der Standard Ver-
sion müssen hier die Kämpfe zwischen zwei Spielern von beiden akzeptiert 
werden. Das Rollenspiel wird vorausgesetzt. 
 ‚PvP-RP – Player versus Player – Rollenspiel‘: Hier können die Spieler von der 
gegnerischen Fraktion fast überall angegriffen werden. Das Rollenspiel wird vo-
rausgesetzt.72 
Hat man sich nun für einen Server entschieden, geht es mit der Auswahl des Charakte-
re weiter. Wie in der folgenden Abbildung zu sehen ist, stehen dem Spieler nun mehre-
re Optionen zur Auswahl. 
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Abbildung 8: WoW - Charaktererstellungs-Interface 
In dieser Auswahl kann der Spieler als erstes, wie links oben in der Abbildung zu se-
hen ist, aussuchen, ob er einen männlichen oder weiblichen Charakter spielen möchte. 
Danach geht es an die Auswahl des Volkes. Hier stehen dem Spieler acht bezie-
hungsweise in den folgenden Erweiterungen zwölf spielbare Völker zur Verfügung. 
Diese zwölf Völker sind in zwei Fraktionen aufgeteilt. Zum einen die ‚Allianz‘ und zum 
anderen die ‚Horde‘. Diese Auswahl ist insofern wichtig, dass nur Spieler, die sich in 
der gleichen Fraktion mit anderen Spielern befinden, mit diesen kommunizieren kön-
nen. Dies ist in der Abbildung 8 farblich gekennzeichnet. Man erkennt welches Volk zu 
welcher Fraktion gehört. Hat man sich für ein Volk und somit eine Fraktion entschie-
den, geht es weiter mit der Auswahl der Klasse des Charakters. Hier hat der Spieler elf 
unterschiedliche Klassen zur Verfügung. Der Unterschied der Klassen liegt darin, dass 
jede für sich unterschiedliche Fähigkeiten besitzt. Allerdings kann man nicht mit jedem 
Volk alle Klassen auswählen. Wie in Abbildung 8 zu erkennen ist, steht die Auswahl 
auf dem Volk ‚Menschen‘. Diese haben im Bereich der Klassen keine ‚Druide‘ und kei-
ne ‚Schamane‘ zur Auswahl, da diese grau hinterlegt sind. Hat man dies abgeschlos-
sen, kann man seine Charaktere nun vom Aussehen verändern. Dabei ist es egal, 
welches Geschlecht man gewählt hat. Anschließend muss der Spieler seinem Charak-
ter noch einen Namen geben. Hat der Spieler diese Schritte abgeschlossen, muss er 
sich noch im Klaren sein, welche Rolle seine Charaktere übernehmen soll. Dabei hat er 
drei zur Auswahl: 
 Tank: Tanks haben mehr Leben als andere Charakterrollen und sind dazu da, 
andere Spieler oder Monster auf sich zu ziehen und somit die anderen Charak-
tere zu schützen, die weniger Leben haben. 
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 Heiler: Die Heiler sind dazu da, ihre Mitspieler stets mit neuem Leben zu ver-
sorgen. Sodass alle längst möglich am Leben sind und ihre Aufgabe beenden 
können. 
 Schadensverursacher: Diese Rolle hat zwar weniger Leben, allerdings können 
sie sehr schnell angreifen und Schaden verursachen. Ziel dieser Rolle ist es, so 
schnell wie möglich den Gegner zu besiegen.73 
Erst nach diesem Auswahlverfahren kann der Spieler mit dem eigentlichen Spiel be-
ginnen. Wichtig ist nun seinem Charakter neue Fähigkeiten beizubringen. Zu Beginn 
des Spiels sind es wenige Fähigkeiten, die der Charakter erlernen kann. Dies ändert 
sich allerdings im weiteren Spielverlauf. Es geht nun darum, dass der Spieler soge-
nannte ‚Quests‘74 findet und erledigt. Für jede ‚Quest‘ erhält der Spieler Belohnungen, 
sei es Goldmünzen oder Gegenstände, die er sammeln und damit seinen Charakter 
ausrüsten kann. Diese sind in sieben Kategorien zusammengefasst: 
 ‚Normale Quests‘: Dies sind die häufigsten Aufgaben im Spiel. Diese kann der 
Spieler alleine bewältigen. 
 ‚Gruppenquests‘: Diese Aufgaben sind etwas schwerer als die Normalen 
Quests und sollten in einer Gruppe erledigt werden. 
 ‚Dungeonquests‘: Diese Aufgaben erfordern eine Gruppe um sie Erledigen zu 
können, da sie schwerer zu bewältigen sind als andere. 
 ‚Heroische Quests‘: Dies ist die erweiterte und schwierigere ‚Dungeonquest‘. 
 ‚Schlachtzugquests‘: Bei diesen Aufgaben sind Gruppen von 10 bis 25 Spielern 
erforderlich um sie zu bewältigen. Sie ähneln der ‚Dungeonquests‘ 
 ‚PvP-Quests‘: Hier muss der Spieler andere Spieler zum Kampf herrausfordern 
und diesen Gewinnen um belohnt zu werden. 
 ‚Tägliche-Quests‘: Diese Aufgaben, kann man pro Tag einmal versuchen. 
Scheitert der Spieler, kann er es am nächsten Tag erneut versuchen.75 
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Je nachdem wie weit der Spieler kommen möchte, muss er stets auf solche ‚Quests‘ 
zurückgreifen, da es bei erfolgreichem Absolvieren unterschiedliche Belohnungen gibt. 
Eine andere Spielmöglichkeit ist die, dass der Spieler dem Rollenspiel nachgeht. Hier 
hat er enorm viele Möglichkeiten, zum Beispiel ein Haus zu bauen oder einen Garten 
anzulegen. Auch hat er die Möglichkeit die Charaktere eines anderen Spielers zu hei-
raten. 
In den vorangegangenen Ausführungen wurde nur an der Oberfläche des Spiels ge-
kratzt, es birgt noch viele andere Möglichkeiten, die der Spieler hat. Durch diese Breite 
des Spiels, könne unterschiedliche Vorlieben ausgelebt werden. Der Spieler kann in 
eine Fantasy-Welt abtauchen und diese unterschiedlich gestalten. Das Spiel ist ab 14 
Jahren freigegeben und deshalb von offizieller Seite aus geeignet. Darüber hinaus 
scheint das Spiel mit den vielfältigen Entfaltungsmöglichkeiten und der Bandbreit an 
individuellen Gestaltungsvariationen ein Spiel für Jugendliche im Kontext der Entwick-
lungsaufgaben zu bieten. Dieser Aspekt wird in Kapitel 6 genauer beleuchtet. 
Auf der anderen Seite steht Counter-Strike, ein Spiel, das nicht durch seine Spielbreite 
Jugendliche überzeugen soll, sondern auch durch die Strategie, die hinter jeder Runde 
steckt. Während man bei WoW in eine andere Welt versinkt, die kein Ende findet, spielt 
man bei Counter Strike Runde für Runde. Man hat nur wenige Minuten Zeit, um die 
Runde für sich beziehungsweise für sein Team zu entscheiden. Dazu gibt es unzählige 
Strategien, die das Team für jede Karte nutzen kann. Dabei kommt es darauf an, wel-
chen Modus man spielt. Nimmt man an es wird eine Runde im Modus des Bomben 
legen und entschärfen gespielt und man befindet sich auf der Seite der Terroristen, 
denjenigen, die die Bombe legen müssen, so muss diese solange verteidigt werden, 
bis sie explodiert. Hier kann das Team zum Beispiel entscheiden, ob sie geschlossen 
(im Team) auf einen Bombenspot rennt, um dort die Bombe zu legen oder ob sie mit 
einem Ablenkungsmanöver nur vortäuscht auf den einen Spot zu rennen. Es wird da-
mit vom Spieler ein gewisser Grad an Teamfähigkeit abverlangt. 
4.5 Nutzungsverhalten des Computers 
Im folgenden Abschnitt wird ein Blick auf das Nutzungsverhalten von den Heranwach-
senden in Bezug auf Computerspiele geworfen. 
Wie man der Abbildung 11 entnehmen kann, haben mehr als 90 Prozent aller Jugend-
lichen zu Hause einen Internetanschluss. 75 Prozent besitzen einen eigenen Computer 
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beziehungsweise Laptop. 93 Prozent der Jugendlichen im Alter von 14 bis 16 Jahren 
spielen manchmal oder häufig in ihrer Freizeit Computerspiele.76 
 
Abbildung 9: Lieblingscomputerspiele 2014 
2013 spielten 29 Prozent der Jugendlichen Onlinespiele, während es 2000 „nur“ fünf 
Prozent waren.77 Laut der vorliegenden Grafik entspricht der Ego-Shooter mit 24 Pro-
zent den Lieblingsgenre im Bereich Computerspiele. Dazu gehört auch Counter-Strike. 
Abgeschlagen auf den hinteren Rängen befindet sich mit vier Prozent das MMORPG, 
dazu gehört World of Warcraft. 
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5 Smartphone Applikationen 
Laut Jim-Studie Besitzen aktuell 88 Prozent der Jugendliche im Alter von zwölf bis 19 
Jahren ein Smartphone. Damit stellt das Smartphone ebenfalls ein relevantes Medium 
dar. Daher werden im folgenden Abschnitt zwei bekannte Apps für Smartphones vor-
gestellt. 
5.1 Facebook als App 
Mark Zuckerberg und Facebook dürfte heutzutage jedem ein Begriff sein. Mark Zu-
ckerberg gründete 2004 mit Dustin Moskovitz und Chris Hughes das Unternehmen 
Facebook.78 Facebook ist ein sogenanntes soziales Netzwerk und somit ein Nachfolger 
von wer kennt wen?, Studivz oder Schülervz. Es ist eine Art Treffpunkt im Internet. 
Nach einiger Zeit wurde die dazugehörige App entwickelt, die es möglich machte von 
einem internetfähigen Smartphone mobil auf Facebook zuzugreifen. Die Personen, die 
sich auf der Webseite oder der App anmelden, legen sich dort ein virtuelles Profil an 
und können sich danach mit anderen Menschen weltweit vernetzen, das heißt sie kön-
nen Freunde zum eigenen Profil hinzufügen. Man kann nun eine weitere App von Fa-
cebook, den ‚Messenger‘, nutzen. Durch diesen ist es möglich in Echtzeit mit seinen 
Freunden zu chatten. Der User kann über die normale Facebook-App Fotos zu seinem 
Profil hinzufügen oder angeben wie alt er ist, wo er herkommt oder wo er arbeitet. Der 
Nutzer hat nun drei Möglichkeiten, wie er kommuniziert. Entweder schreibt er einer 
Person Privatnachrichten, sodass diese nur von den beiden beteiligten Personen gele-
sen werden oder er schreibt in die Chronik79 einer anderen Person. Dies bedeutet, 
dass alle Freunde der Person diese Nachricht sehen können. Die dritte Variante ist, 
dass der Nutzer es an die Pinnwand schreibt, dann können es, je nach Einstellung, alle 
User von Facebook sehen. Aber auch Fotos, Videos oder Links zu anderen Webseiten 
können versendet werden. Andere User können nun die Nachrichten, die öffentlich 
zugänglich sind, kommentieren oder „liken“80. Eine weitere Möglichkeit besteht darin, 
verschiedene Gruppen oder Veranstaltungen zu gründen oder diesen beizutreten. Fa-
cebook können sowohl private Personen als auch Unternehmen nutzen.81 Die Reich-
weite von Facebook stieg in den letzten Jahren enorm an. Anfang 2009 nutzten 197 
Millionen Menschen Facebook. Anfang 2015 waren es weltweit bereits über 1,4 Milliar-
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den Menschen, die Facebook aktiv nutzten.82 Auch die Nutzung der App stieg rasant 
an. Anfang 2009 nutzten diese 35 Millionen Menschen und Anfang 2015 waren es über 
1,2 Milliarden Menschen weltweit.83 Die Anmeldung und die Apps sind jeweils kosten-
los. 
5.2 WhatsApp 
WhatsApp gilt als der Nachfolger der SMS. Jedes internetfähige Handy kann sich den 
Instant Messenger herunterladen und damit kostenlos Nachrichten an andere ‚What-
sApp-User‘ verschicken oder empfangen. Dies funktioniert allerdings auch nur mit einer 
Internetverbindung - entweder durch mobiles Internet oder WLan. Aber nicht nur Nach-
richten lassen sich damit verschicken, auch Bilder sind problemlos zu verteilen. Mitt-
lerweile besteht zudem die Möglichkeit über den Messenger mit anderen Usern zu 
telefonieren. Zu weiteren Funktionen gehört das Verschicken von Videos, Sprachnach-
richten, Standorten, Kontakten oder Audioaufnahmen. WhatsApp ist im ersten Jahr 
kostenlos und muss erst ab dem zweiten Jahr mit 0,89 Euro bezahlt werden. Offiziell 
ist die App ab 16 Jahren erlaubt. Allerdings wird dies von den Herstellern nicht kontrol-
liert. 
Da die App eine gute Alternative zur herkömmlichen SMS oder MMS bietet, ist es ge-
rade für Jugendliche sehr ansprechend. Die Nachrichten können beliebig lang sein. 
Zudem besteht die Möglichkeit entweder mit nur einer Person zu schreiben oder einen 
‚Broadcast‘ zu verwenden, wodurch dem Nutzer erlaubt wird, die gleiche Nachricht an 
mehrere Empfänger gleichzeitig zu senden. Zudem kann ein User einen Gruppenchat 
eröffnen. Im Rahmen dessen können nur von dem Gruppenersteller neue Personen 
hinzugefügt werden. Dadurch ist es übersichtlich und es können keine unberechtigten 
Personen, wie zum Beispiel Eltern oder Lehrer in die Gruppe eintreten. Möchte man 
mit einer Person keinen Kontakt mehr haben, kann man diesen auf eine Blockierliste 
setzen. Diese kann man zu jeder Zeit aktualisieren und somit Personen zur 
Blockierliste hinzufügen oder entfernen.84 WhatsApp nutzten Anfang 2015 weltweit 700 
Millionen Smartphonebesitzer. Somit ist die App die meist genutzte mobile Messaging 
App der ganzen Welt.85 
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5.3 Nutzungsverhalten bei Smartphone-Apps 
In diesem Abschnitt wird auf Smartphones beziehungsweise deren Applikationen und 
das dazugehörige Nutzungsverhalten der 14- bis 16- jährigen eingegangen. Wie der 
Abbildung 11 zu entnehmen ist, besitzen fast alle Jugendlichen ein Handy und knapp 
90 Prozent ein Smartphone mit Touchscreen. Davon sind 94 Prozent internetfähig und 
somit besteht die Möglichkeit zur Nutzung von Apps.86 
Betrachtet man zuerst die allgemeine Handynutzung, so stellt man fest, dass es durch 
die Entwicklung der Technologie zu einer veränderten Nutzungsgewohnheit der Ju-
gendlichen gekommen ist. Während bei den herkömmlichen Handys Telefonieren und 
das Schreiben von SMS die ersten beiden Positionen einnehmen, fallen diese nun bei 
den Smartphones hinter die Nutzung von Musik und der mobilen Internetnutzung. Zu-
dem wird das Smartphone als Wecker oder als Kamera eingesetzt. 
Wie in der Abbildung 10 zu sehen ist, liegt Facebook mit 49,5 Prozent auf Rang zwei 
der beliebtesten Apps und ist trotzdem weit entfernt zu WhatsApp, welches mit 87,5 
Prozent Platz eins einnimmt. Jugendliche können zwar auf Facebook alles teilen, was 
in ihrem Leben vorgeht, scheinen dennoch WhatsApp zur schnellen Kommunikation zu 
bevorzugen. 
Vergleicht man nun die beiden Apps, hat man auf der einen Seite das größte Soziale 
Netzwerk mit über 1,2 Milliarden mobilen Nutzern und auf der anderen Seite den größ-
ten Instant Messenger der Welt mit 800 Millionen mobilen Nutzern.87 In Deutschland 
nutzen insgesamt 28 Millionen Menschen Facebook und davon wiederum nutzen 17,1 
Millionen Facebook mobil. Schaut man nun auf die Altersverteilung der 28 Millionen 
deutschen Usern, erkennt man, dass dazu 11,69% Jugendliche im Alter von 13 bis 17 
Jahren gehören.88 Dies sind mehr als 3,2 Millionen Jugendliche. Doch auch wenn Fa-
cebook mehr Nutzer als WhatsApp hat, nennen Jugendliche im Alter von 14 bis 16 
Jahren Instant Messenger, wozu auch WhatsApp gehört, zu den wichtigsten 
Smartphone Apps. Wie man auf Abbildung 10 sehen kann, folgt erst auf Platz zwei 
Communities wie Facebook. 
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Abbildung 10: Die wichtigsten Smartphone-Apps* 2014 
Zwar nutzen die Heranwachsenden neben WhatsApp im Schnitt 18 andere Smartpho-
ne-Apps, doch wie aus der Grafik hervorgeht, gehören Facebook und WhatsApp zu 
den beliebtesten Applikationen für Jugendliche. 
Einfluss der behandelten Medien auf Jugendliche im Alter von 14 bis 16 Jahren 36 
 
 
6 Einfluss der behandelten Medien auf 
Jugendliche im Alter von 14 bis 16 Jahren 
Welchen Einfluss haben die in dieser Arbeit behandelten Medien auf Jugendliche im 
Alter von 14 bis 16 Jahren? Auf diese Frage wird im folgenden Kapitel eingegangen. 
Es ist unumstritten, dass Jugendliche heutzutage stets mit Medien in Berührung kom-
men. Die Medien verschmelzen immer mehr. So kann man beispielsweise mit dem 
Computer, mit dem Fernsehgerät oder mit dem Smartphone im Internet surfen. Ge-
nauso besteht die Möglichkeit mit allen Geräten fernzusehen oder mit dem Computer, 
manchen TV-Geräten und Programmen wie ‚Skype‘ zu telefonieren. Doch trotz dieser 
Bandbreite gibt es keine nennenswerte Reduzierung der einzelnen Geräte in den 
Haushalten in Deutschland. Denn von 1200 befragten Jugendlichen, haben fast alle 
Haushalte ein Handy oder ein Smartphone, ein Fernseher, einen Computer bezie-
hungsweise einen Laptop und einen Internetzugang.89 Daraus lässt sich schließen, 
dass Jugendliche schon von klein auf an die Medienwelt gewöhnt werden, da sie mit 
diesen aufwachsen. Sie lernen den Umgang und kennen ein Leben ohne diese Medi-
enlandschaft nicht. Dies bestätigt auch folgende Grafik: 
 
Abbildung 11: Gerätebesitz Jugendlicher 2014 
Wie man dieser Grafik entnehmen kann, besitzen mehr als die Hälfte der Jugendlichen 
einen eigenen Fernseher. Mehr als 75 Prozent der Heranwachsenden sind im Besitz 
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eines eigenen Computers beziehungsweise eines Laptops. Doch am häufigsten besit-
zen die Jugendlichen ein Handy beziehungsweise ein Smartphone. Antwortet man nun 
mit der Quantität auf die Frage, ob ein Einfluss durch die Medien auf Jugendliche be-
steht, kann man annehmen, dass aufgrund der Vielfalt und der Häufigkeit der Nutzung 
ein Einfluss besteht.  
Dies nahm bereits 1985 der Professor für Kommunikationswissenschaft Claus Eurich 
an. Er vermutete, dass die Jugendlichen von den Medien geprägt sein werden: 
„Der Computer, das zeigt sich jetzt schon, wird die heranwachsende Generation 
und damit die Gesellschaft als ganze verändern, umkrempeln. Es werden andere 
Menschen sein, die mit dem Computer im Kinderzimmer groß werden. Sie werden 
anders denken, anders sprechen, sich anders verhalten, anders handeln. Sie wer-
den eine Kluft zwischen den Generationen aufreißen, die wohl ohne historisches 
Vorbild ist und die mit wechselnden Moden und Gewohnheiten die für Kinder in der 
Industriezivilisation schon immer charakteristisch waren, nicht verwechselt werden 
darf. Nachrichten- bzw. Informationsübertragung und Datenverarbeitung/ Compu-
tertechnik verschmelzen miteinander, und mit beiden verschmilzt der in der so ge-
bauten Welt groß werdende Mensch.“
90
 
Die Generation auf die sich Eurich hier bezieht, wären heute die Eltern der aktuell Her-
anwachsenden. Daher kann man sagen, dass diese Generation von den Medien be-
ziehungsweise vom Computer beeinflusst wurde, wie es Eurich andeutet. Denn die 
Sprache zum Beispiel, hat sich durchaus geändert. Die Jugendlichen nutzen bei-
spielsweise in bestimmten Kontexten beispielsweise in ihren Peergroups, das heißt im 
täglichen Sprachgebrauch neue Wörter beziehungsweise Abkürzungen aus dem Inter-
net. Beispiele dafür stellen die Ausdrücke lol, das für „laughing out loudly“ zu Deutsch 
„Laut am Lachen“ steht oder wayne, das „egal“ bedeutet, dar.91 Zudem werden Wörter 
wie downloaden oder uploaden, die aus dem Medienbereich stammen, in den allge-
meinen Sprachgebrauch etabliert. Der Ursprung dessen kann nicht eindeutig belegt 
werden, jedoch scheint ein Zusammenhang zwischen den Veränderungen und dem 
Medienzeitalter nicht aus zu schließen zu sein. 
Bezieht man sich nun dabei auf die Entwicklungsaufgaben der Heranwachsenden, die 
in Kapitel 2.2 erläutert wurden und vergleicht diese nun mit den behandelten Compu-
terspielen, könnte man davon ausgehen, dass die Jugendlichen sich mit ihrem Avatar 
im Spiel Identifizieren. Dies ist wichtig, um im Spiel zu gewinnen. Die Figur scheint da-
bei für den jugendlichen Spieler identitätsrelevante Funktionen zu erfüllen. Ist der Ava-
tar vorgegeben, wie es in Counter-Strike der Fall ist, versucht der Heranwachsende 
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sich mit den Eigenschaften des Avatars zu identifizieren. Dies kann durch Film und 
Fernsehen ähnlichen Charaktern gefördert werden. Kann der Jugendliche seinen Ava-
tar nach eigenen Vorlieben gestalten, wie es in World of Warcraft der Fall ist, so kann 
er diesen Identifikationsprozess individuell nach seinen Phantasien oder Zielen gestal-
ten. 92 Einerseits könnte der Spieler einfach irgendeinen Charakter gestalten und die-
sen beliebig aussehen lassen. Dies würde bedeuten, dass das Medium kaum Rele-
Relevanz und damit wenig Einfluss auf den Jugendlichen hat, da es ihm egal ist, wie 
sein virtueller Avatar aussieht. Auf der anderen Seite kann der Heranwachsende ein 
verbessertes „Ich“ gestalten, indem er den Charakter in seinen Augen idealistisch aus-
sehen lässt. Nehmen wir an, der Jugendliche ist klein und hat Übergewicht, so könnte 
er seinen Charakter groß, schlank und muskulös aussehen lassen. Dies würde bei den 
Entwicklungsaufgaben unter ‚Konsumieren‘ fallen, da der Heranwachsende sich auf 
das Medienangebot einlässt und es ausprobieren soll. Daraus folgt, dass Jugendliche 
durch Computerspiele wie Counter-Strike und World of Warcraft beeinflusst werden. 
Dies beginnt schon mit der Wahl des virtuellen Charakters, wie dieser Aussehen soll 
und welche Eigenschaften er besitzen beziehungsweise erlernen soll. Dies bestätigt 
auch Hugger: 
Avatare – und hierbei vor allem die relativ individuell gestaltbaren offenen Avatare 
– sind mehr als lediglich virtuelle Spiel(er)figuren, die man benötigt, um an Compu-
terspielen teilzunehmen oder in virtuellen Umgebungen anwesend zu sein: Sie 
sind grafische Verkörperungen der Spieler in digitalen Räumen und können in die-
sem Sinne Projektionsfläche für Wünsche und Bedürfnisse, Darstellungsvehikel für 
verschiedene Identitätsanteile, provokante Experimente oder Abbildungen der rea-
len Identität sein und damit identitätsrelevante Funktionen erfüllen. Zwar sind diese 
Stellvertreter hinsichtlich ihres Seins, d.h. ihrer materiellen Existenz, virtuell, da sie 
nur auf digitalen Codes beruhen, aber hinsichtlich ihrer sozialen und emotionalen 
Bedeutung können sie als durchaus real beschrieben werden.
93
 
 
Dies bedeutet, dass die Distanz zwischen der virtuellen Persönlichkeit und der realen 
Persönlichkeit von Jugendlichen verringert wird. Die Bedeutung dessen scheint sehr 
hoch, da die Heranwachsenden sich damit identifizieren und sich ein dahingehender 
Einfluss der Computerspiele auf die Heranwachsenden herauskristallisiert. Dadurch, 
dass der Jugendliche bei World of Warcraft seinen Avatar selbst gestalten kann und 
diesem viele unterschiedliche Fähigkeiten beibringen kann, liegt die Beeinflussung des 
Spiels wohl höher, als die von Counter-Strike, bei dem der Jugendliche einen festen 
Avatar sowie feste Einstellungen dessen vorfindet. Dies liegt eventuell auch daran, 
                                                          
 
92
 Vgl. Hugger, 2014, S.185 
93
 Hugger, 2014, S. 189 f 
Einfluss der behandelten Medien auf Jugendliche im Alter von 14 bis 16 Jahren 39 
 
 
dass World of Warcraft näher an der Realität liegt als Counter-Strike, da das Spiel nicht 
Runden basiert ist und der Jugendliche mit seinem Avatar nicht nur kämpft, sondern 
auch ein Haus bauen kann oder kochen lernen kann. Daher durchläuft der Jugendliche 
nicht nur im realen Leben seine Entwicklungsphasen, sondern auch in der virtuellen 
Welt und kann diese miteinander verknüpfen. Er kann über das Spiel auch soziale 
Kontakte knüpfen, so wie es im realen Leben auch üblich ist. Zudem lernt der Spieler 
viele Menschen weltweit kennen. Man kann dies mit der Entwicklungsaufgabe „Qualifi-
zieren“ vergleichen, da der Jugendliche an seiner sozialen Kompetenz arbeitet, auch 
wenn dies unterbewusst stattfindet. Dadurch, dass er auch im virtuellen Raum Men-
schen kennenlernt, kann er ebenfalls mit diesen über ganz alltägliche Dinge reden. 
Darunter können Situationen mit Mädchen beziehungsweise Jungs fallen, Eltern oder 
schulische Probleme. 
Kritisch zu betrachten ist, dass dadurch, dass der Jugendliche in die eventuell attrakti-
vere virtuelle Welt abtaucht es dazu führen kann, dass der Jugendliche davon abhän-
gig wird. Dies bestätigt auch Plöger-Werner: 
„Neben der zeitlich intensiven Nutzung dieser interaktiven Unterhaltungsmedien 
kommt es jedoch immer häufiger zu besorgniserregenden Nutzungsmustern, bei 
denen die Aktivitäten in der realen Welt zugunsten derer in der virtuellen vernach-
lässigt werden.“
94
 
 
Diese intensive Nutzung kann dazu führen, dass der Jugendliche sich unregelmäßig 
oder ungesund ernährt, weniger schläft, seltener zur Schule geht, sich nicht mehr mit 
den Freunden zum Spielen trifft bis hin zu Suchterscheinungen, wenn er nicht spielen 
kann. Dadurch, dass die Computerspiele für die Heranwachsenden so faszinierend 
sind und bei ihnen einen starken Unterhaltungswert hervorrufen, können sie so gefähr-
lich in Bezug auf Abhängigkeit sein.95 
 
Bei den TV-Shows sollen die Zuschauer beziehungsweise die Jugendlichen durch die 
Erzeugung einer Illusion direkt angesprochen werden, was zur Folge hätte, dass bei 
diesen eine Reaktion ausgelöst wird.96 Bei Quizshows im Allgemeinen, wird dies durch 
die Fragen und Antworten suggeriert, die der Zuschauer auf dem Fernsehbildschirm 
sehen kann. Der Zuschauer wird dadurch dazu verleitet mitzuraten. Bei Wer wird Milli-
onär? gibt es den Zusatz, dass der Zuschauer die Möglichkeit hat während einer Wer-
bepause die aktuelle Frage des Kandidaten ebenfalls zu beantworten, indem er 
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entweder eine SMS schreibt oder bei einer Hotline anruft. Als Anreiz zur Teilnahme 
wird dem Zuschauer eine Gewinnchance für einen Gewinn von 5.000 Euro zugesi-
chert. Daher kann man sagen, der Zuschauer wird bewusst beeinflusst. Bei Quizduell 
im Ersten wird der Zuschauer stets darauf aufmerksam gemacht, dass er bei jeder 
Show mit der App live mitspielen kann. Nicht nur bei einer Frage kann mitgeraten wer-
den, sondern interaktiv bei allen gestellten Fragen, sofern er die App hat. Hier findet 
ebenfalls eine direkte Beeinflussung durch den Moderator statt, der auf diese Möglich-
keit aufmerksam macht. Hier besteht ebenfalls, wie in Kapitel 3.2.2 erläutert, die Mög-
lichkeit, auf einen Geldgewinn. Allerdings sind dies Beeinflussungen durch den 
Moderator und daher nicht direkt von den Quizsendungen. Stuft man dies in die Ent-
wicklungsaufgaben ein, so könnte man hier von „Partizipieren“ sprechen, da der Ju-
gendliche seine eigene Meinung bilden soll. 
 
In der Entwicklungsaufgabe „Binden“ geht es unter anderem um die Entwicklung der 
Geschlechtsidentität für die Heranwachsenden. Dazu schreibt Dr. Alev Inan: 
„In populärwissenschaftlichen Publikationen wird häufig die Befürchtung geäußert, 
Kinder und Jugendliche würden hinsichtlich ihrer Geschlechtsrollenentwicklung 
durch den Medienkonsum in eine stereotype Richtung beeinflusst werden. Insbe-
sondere für Jugendliche erscheint diese Befürchtung aufgrund des hohen Medien-
konsums dieser Altersgruppe plausibel.“
97
 
Bezieht man sich bei dieser Aussage auf den Fernsehkonsum, könnte man daraus 
ableiten, dass durch das Konsumieren von TV-Formaten die Jugendlichen in ihrer 
Entwicklung beeinflusst werden. Sei es bei ihrer Geschlechtsrollenentwicklung oder bei 
der Bildung der eigenen Meinung. Dies bestätigt auch Jens Ultsch: 
„Diskussionen über das aktuelle Fernsehprogramm sind bei Jugendlichen eines 
der Topthemen. Sei es mit zeitlichem Abstand zur Ausstrahlung auf dem Schulhof 
oder neuerdings auch zeitnaher in Online-Communities. Social Media Applikatio-
nen bieten eine Verlagerung dieser Diskussionen parallel zur laufenden Sendung 
auf den TV-Bildschirm. So lässt sich per Facebook, Twitter oder anderen Netz-
werk/Chat-Applikationen über das aktuelle Programm unterhalten. Durch das Tei-
len von ähnlichen Inhalten, vergangener Sendungen der gleichen Reihe oder 
Hintergrundinformationen zur aktuellen Thematik lässt sich so der Fernsehkonsum 
durch Freunde unmittelbar beeinflussen.“
98  
Daraus lässt sich ableiten, dass es eine Beeinflussung durch TV-Serien bei Jugendli-
chen gibt. Diese spiegelt sich in der Interaktion der Heranwachsenden wieder. Dies 
                                                          
 
97
 Inan, 2012, S. 31 
98
 Ultsch, 2012, S. 40 f 
Einfluss der behandelten Medien auf Jugendliche im Alter von 14 bis 16 Jahren 41 
 
 
bedeutet, dass die Jugendlichen über die Sendung entweder via Internet oder persön-
lich im Freundeskreis darüber sprechen und sich austauschen. Der Forschungsstand 
in Bezug auf Quizsendungen fällt sehr gering aus, allerdings kann man von der Beein-
flussung von Serien auf die Quizshows gewisse Rückschlüsse ziehen. Während bei 
Wer wird Millionär? eher die Gewinner beziehungsweise der Millionär interessant ist 
und der Zuschauer nur kurzfristig eingebunden wird, findet hier wohl eher geringere 
Beeinflussung statt. Bei Quizduell im Ersten liegt die Interaktion viel höher durch die 
App, bei der es zusätzlich ein Ranking gibt. Hier könnten sich die Heranwachsenden 
stets vergleichen. Allerdings sind dies eher kurzfristige Beeinflussungen auf die Ju-
gendlichen. Lediglich durch häufiges Teilnehmen beziehungsweise mitraten bei den 
Quizshows, könnte es dazu führen, dass die Jugendlichen ein breiteres Allgemeinwis-
sen erlangen. Dies bestätigt auch Inan in Bezug auf die Geschlechterrollenverteilung 
bei TV-Serien. 
„Wenn geschlechterstereotype TV-Serien tatsächlich das Geschlechtsrollenselbst-
konzept von Jugendlichen beeinflussen sollten, so geschieht dies offenbar über ei-
ne mittel- bis langfristige und wiederholte Beeinflussung. Möglicherweise ergeben 
sich solche Beeinflussungen auch nur, wenn weitere begünstigende Faktoren, wie 
beispielsweise parasoziale Interaktionen und parasoziale Beziehungen, vorlie-
gen.“
99
 
Diese parasozialen Interaktionen könnte man bei Quizduell im Ersten auf die App-
Nutzer beziehen, die in der Show als Team-Deutschland tituliert werden. Da diese eine 
Gruppe darstellen die zwar räumlich getrennt sind, aber dennoch zusammen interagie-
ren. Abschließend kann man sagen, dass Quizshows die Jugendlichen nachhaltig in 
ihrer Entwicklungsphase beeinflussen können. Durch wiederholtes Mitraten in den 
Quizsendungen können die Jugendlichen ihr Allgemeinwissen erweitern, da sie „spie-
lend“ lernen. Denn in der Adoleszenz sind die Heranwachsenden noch formbar und auf 
der Suche nach neuen Dingen, die sie ausprobieren können. 
 
Wie verhält es sich dabei mit den Applikationen um WhatsApp und Facebook? Wie 
man in Abbildung 10 sehen kann, sind die beiden Apps die Wichtigsten für die Heran-
wachsenden auf ihrem Smartphone. Während WhatsApp nur auf diesem genutzt wer-
den kann, kann Facebook auch über den Computer/Laptop/Tablet genutzt werden. 
Facebook ist hier die beliebteste Webseite, auf die Jugendliche zugreifen, wie in den 
nächsten beiden Grafiken zu sehen ist. 
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Abbildung 12: Beliebteste Webseiten von Jungs
100
 
 
Abbildung 13: Beliebteste Webseiten von Mädchen
101
 
 
Brüggen und Schemmerling begründen dies folgendermaßen: 
 
„Durch unterschiedlichste Medieninhalte (massenmediale wie nutzergenerierte), 
die in Facebook veröffentlicht werden, bietet der Soziale Netzwerkdienst die Opti-
on, sich Wissen anzueignen. Zudem eröffnet die Plattform auch Handlungsräume, 
eine persönliche Identifikation mit medial vermittelten Personen über eigene Äuße-
rungen zu demonstrieren und ggf. sogar in den (para-)sozialen Austausch mit die-
sen zu treten.“
102
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Dies kann aber nur funktionieren, wenn die Jugendlichen in Facebook mit anderen 
vernetzt sind. Sei es durch das liken von Fanpages oder die eigenen Facebook-
Kontakte. Wenn diese Person auf der Plattform einen Post veröffentlicht, kann dies für 
die Jugendlichen nicht nur eine Orientierungshilfe sein, sondern kann auch dazu anre-
gen, dass die Jugendlichen ihr eigenes Denken und Tun reflektieren.103 Dies würde 
bedeuten, dass die Jugendlichen, dadurch dass sie über andere Posts nachdenken, 
sich damit befassen oder sich dahingehend ändern und somit beeinflusst werden. Al-
lerdings liegt die Beeinflussung nicht direkt bei Facebook, sondern bei den Posts von 
Freunden oder von Fanpages von Personen des öffentlichen Lebens. Facebook ist hier 
nur der Kanal über dem die Nachricht geteilt wird. Dies bestätigt auch folgende Aussa-
ge: 
 
„Insbesondere das Beispiel von Fanpages verdeutlicht, dass Facebook natürlich 
auch von Anbieterseite intensiv genutzt wird, um auf Sendeformate zu verweisen. 
Allerdings sind es die Jugendlichen, die sich gegenseitig die Hinweise auf derartige 
Artikulationen liefern.“
104 
Daher kann man sagen, dass es ohne Facebook diese Form der Beeinflussung nicht 
geben würde. Genauso ist dies der Fall bei WhatsApp, denn die App lebt auch nur 
durch die Nutzer. Klar ist auch, dass alle Medien ohne ihre Nutzer nicht funktionieren 
beziehungsweise Einfluss nehmen könnten, aber bei den beiden Apps ist dies nochmal 
etwas anders. Denn es ist nicht wie bei den Computerspielen oder dem Fernsehen, 
dass vorgegebene Inhalte existieren, sondern hierbei ist der Jugendliche selbst dafür 
verantwortlich, was gepostet wird. Vor allem dadurch, dass sowohl bei WhatsApp als 
auch bei Facebook der Jugendliche von seinen Freunden umgeben ist, kann die Be-
einflussung sehr hoch sein. Denn der Heranwachsende möchte natürlich immer auf 
dem neuesten Stand sein, die coolsten Videos kennen und zeigen welche Videos er 
selbst gut findet. Man kann hier auch von Identitätsarbeit sprechen. Denn Facebook 
wird von den Heranwachsenden in ihrer Lebenswelt als Handlungsstruktur zur Bewälti-
gung von neuen Herausforderungen genutzt. Darunter fallen geografische oder sprach-
liche Brücken.105 Dies bedeutet, wenn man ein sprachliches Defizit hat, weil man zum 
Beispiel in ein neues Land gezogen ist, kann man durch Facebook oder WhatsApp die 
Sprache leichter lernen. Zum einen ein Gruppenchat in WhatsApp mit den Schulkame-
raden, die in ihrer Muttersprache schreiben und zum anderen auf Facebook durch die 
unterschiedlichsten Nachrichten. Darüber hinaus kann Facebook auch eine geografi-
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sche Brücke sein, wenn zum Beispiel ein Freund umzieht und nicht mehr in der glei-
chen Stadt lebt. Der Jugendliche kann dadurch seine sozialen Kontakte weiterhin pfle-
gen. Kritisch hingegen sollte betrachtet werden, dass hohe Anonymität herrscht, die 
den Jugendlichen ermöglicht Daten falsch anzugeben. Dies kann daher kommen, dass 
die Heranwachsenden Angst vor der Veröffentlichung dieser Daten haben, aufgrund 
von Kontrollverlust. Sie gehen zudem nicht davon aus, dass es einen negativen Ein-
fluss auf ihre eigene Selbstdarstellung nimmt, da ihre Freunde diese falschen Angaben 
erkennen sollten.106  Durch Facebook und WhatsApp gibt es große soziale Gruppen, in 
denen sich die Jugendlichen befinden. Wie in Kapitel 2.3 erläutert, kann man sehen 
wie die Identitätsentwicklung zwischen dem realen und virtuellen Auftritt immer mehr 
verwischt beziehungsweise zusammen wächst. Dieser Entwicklung bedarf es einer 
kritischen Betrachtung und der Aufmerksamkeit auf die Probleme von Inhalten oder 
Bildern. So kann es durch die rasante Verbreitung schnell zu Mobbing kommen. Aber 
auch illegale oder Jugendmedienschutzrelevante Inhalte können die Heranwachsen-
den ohne Probleme einsehen und verbreiten.107 Dies kann zur Folge haben, dass der 
Jugendliche sich durch die Weiterverbreitung selbst strafbar macht oder Inhalte wie 
gewaltverherrlichende oder pornografische Videos sieht, die nicht für ihn bestimmt 
sind. Diese problematischen Situationen ziehen dritte wie Eltern oder Lehrer in die 
Verantwortung. Diese können versuchen diese Inhalte generell zu unterbinden oder zu 
kontrollieren, da der Umgang wie oben beschrieben auch Gefahren mit sich bringen 
kann. Brüggen/ Schemmerling/ Gerlicher vermerken in ihrem Werk Teilen, vernetzen, 
liken, dass  
„auch wenn die Jugendlichen beispielsweise mit Blick auf die eigenen Eltern diese 
Einschätzung differenzieren, sehen sie sich als Jugendliche damit konfrontiert, 
dass ihr Handeln in einem Raum, der für sie sehr wichtig und zugleich für ihre 
Identitätsarbeit bedeutsam ist, von wichtigen Bezugspersonen vorrangig problema-
tisiert wird und mit Ängsten besetzt ist.“
108
 
Daran sieht man, dass sich die Jugendlichen über die Probleme dessen bewusst sind. 
Doch sie scheinbar auch gelernt haben damit umzugehen. Daher kann man hier von 
einer teilweise positiven teilweise negativen Beeinflussung der Medien reden. Negativ, 
da die geteilten Inhalte zu starken Problemen, wie Mobbing führen können und positiv, 
da die Jugendlichen versuchen damit umzugehen und sich ihre Identität festigt. In Ka-
pitel 2.2 ging es um die vier Entwicklungsaufgaben von den Heranwachsenden in ihrer 
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Jugendphase. Wagner hat verschiedene Aufgaben von Jungendlichen beschrieben, 
die für die Prozesse der Medienaneignung wichtig sind. 
 
 Sich in der Welt zu orientieren: Dabei geht es z. B. darum, Rollenvorbilder zu 
entdecken, für die eigene Lebensführung auf ihre Tauglichkeit zu prüfen sowie 
Werthaltungen zu entwickeln und sich zu positionieren. 
 
 Soziale Beziehungen zu gestalten: In der Interaktion mit anderen wird soziale 
Einbettung realisiert, die wesentlich ist, um an der persönlichen sozialen Identi-
tät zu arbeiten. 
 
 Sich mit dem eigenen Selbst auseinanderzusetzen: Die Auseinandersetzung 
mit der Frage ‚Wer und wie will ich sein?‘ wird wesentlich dadurch geleistet, 
sich selbst zu anderen in Beziehung zu setzen (Zuwendung zu Gleichaltrigen 
sowie Ablösung von den Eltern bzw. erwachsenen Bezugspersonen) und da-
bei Handlungsspielräume zu auszuloten und u. a. Autonomie zu erfahren. 
 
 An der Welt teilzuhaben: Zudem geht es für die Jugendlichen darum, sich zu 
ihrer Sozialwelt in ein Verhältnis zu setzen, sie mitzugestalten und an den Pro-
zessen, die sie betreffen, teilzuhaben.
109
 
Wie man hier erkennen kann gibt es zu den Entwicklungsaufgaben starke Parallelen. 
Eine Verbindung scheint der Punkt ‚Soziale Beziehungen gestalten‘ zur Entwicklungs-
aufgabe ‚Binden‘ zu bilden, da es sich in beiden Punkten um die soziale Interaktion mit 
anderen handelt. Auch in den weiteren Punkten kann man Parallelen ziehen. Dies be-
deutet, dass die ursprünglichen Entwicklungsaufgaben von Jugendlichen nicht mehr 
nur im realen Raum stattfinden, sondern auch im medialen Raum. Somit findet die 
Identitätsarbeit in beiden Räumen statt. Daher kann man abschließend sagen, dass die 
Jugendlichen durch die Medien beeinflusst werden. Sei es bei der Identitätsarbeit, in 
ihrem Handeln oder im Bildungskontext. 
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7 Fazit 
Ein Bekannter sagte mir mal, dass das RL nur ein Fenster mehr sei und es normaler-
weise nicht sein bestes ist. Das Leben im Internet kann uns dazu bringen, dass wir 
darüber nachdenken, welche unterschiedlichen Rollen wir im alltäglichen Leben spie-
len. Denn die meisten Jugendlichen frühstücken als Kind, fahren als Schüler in die 
Schule und spielen Fußball als Freund. 
Im 21. Jahrhundert ist das Leben ohne digitale Medien in der Gesellschaft nicht mehr 
vorstellbar. Vom Tag der Geburt wird der Mensch im Laufe seines Lebens stets von 
den Medien begleitet und konfrontiert. Es gilt sich hier zurechtzufinden. Fast jeder Ju-
gendliche besitzt ein Smartphone, einen Computer und einen Fernseher. Gerade in der 
Adoleszenz, in der die Jugendlichen formbar und experimentierfreudig sind, spielen die 
Medien eine große Rolle. 
Jugendliche werden jeden Tag aufs Neue mit Medien konfrontiert. Sei es auf dem Weg 
zur Schule, durch Plakate. In der Stadt, die Angebotsschilder. Beim Verabreden mit 
Freunden, durch das Smartphone. Oder am Abend, beim Fernsehen. In jeder Lebens-
lage werden die Heranwachsenden von Medien umgeben. Dadurch lernen sie aller-
dings auch den Umgang mit diesen von klein auf. 
Durch diese zahlreichen Medien hat sich unter anderem die Identitätsfindung der Ju-
gendlichen verändert. Während diese früher ausschließlich im realen Leben stattfand, 
weitet sich die Identitätsarbeit heutzutage auch auf die virtuelle Welt hinaus. Die Her-
anwachsenden nutzen dieses Potential aus, indem sie sich zum Beispiel auf Facebook 
oder in einem Computerspiel selbst darstellen können und somit auf zwei Arten Feed-
back bekommen. Denn auch im Internet erreichen die Jugendlichen die gleiche Ziel-
gruppe, wie im normalen Leben. Darüber hinaus besteht die Möglichkeit diese 
Zielgruppe zu erweitern. Der Unterschied zwischen der realen und der virtuellen Welt 
liegt darin, dass die virtuelle Welt eine Erweiterung für die Identitätsbildung der Jugend-
lichen ist, da die dargestellte Identität bewusst gesteuert und gefiltert wird. 
Resümieren lässt sich ebenfalls, dass alle hier aufgeführten Medien Heranwachsende 
teils positiv, teils negativ beeinflussen. Die Faszination von WhatsApp, Facebook und 
World of Warcraft ist allerdings höher einzustufen als die von Counter-Strike und der 
Quizshows. Zum einen können die Jugendlichen sich via Smartphone-Apps besser 
verständigen, für zum Beispiel Hausaufgaben oder diverse Aktivitäten. Während sie 
durch Computerspiele unteranderem abhängig werden können. Da von allen Medien 
eine Beeinflussung der Jugendlichen stattfindet, kann man nicht direkt sagen, welche 
davon die stärksten Auswirkungen hat. Man könnte es lediglich so deuten, dass What-
sApp und Facebook aktuell zu den beliebtesten Aktivitäten von Jugendlichen gehört 
und daher die stärkste Beeinflussung stattfinden kann.  
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